PROJEKSIYONLU TELEVIZYON SAHIPLERINE UYARI!..

Ekrandaki hareketsiz resimler veya goruntuler resim tUpuinde kalicl bir hasara veya CRT'nin (Kathod Isin TUpu) fosfor tabakasinin
cizilmesine neden olabilir. Video oyunlarini, genis ekranli projeksiyon tipi televizyonlarda tekrar tekrar ve cok uzun sure
kullanmamaya dikkat ediniz.

EPILEPSI UYARISI

Liitfen, Kendiniz Veya Cocuklariniz Oyunu Oynamaya Baslamadan Once Bu Uyariy1 Mutlaka Okuyunuz!
Baz insanlar, gunltk yasantilarinda belli isiklara ve huzmelerine maruz kaldiklarinda-epilepsi-nobetlerine yakalanabilir veya
bilincinin kaybetme durumuyla karsilasabilirler. Bu durumdaki insanlar televizyon izlerken veya bazi belli video oyunlar oynarken
bu tip bir epilepsi krizi ile karsilasilabilirler. Boyle bir durum daha dnceye kadar boyle bir hastalikla karsilasmayan insanlar bile bir
anda ortaya cikabilir.

Sayet siz veya ailenizdeki bir bireyin yanan isiklara gecmiste epilepsi ile ilgili bir septomu (epilepsi nobetleri, biling kaybi) ortaya
¢cikmis ise oyun oynanmadan 6nce mutlaka bir doktora danisiimalidir.

Bizim tavsiyemiz, ebeveynlerin, bu tip oyunlar oynarken ¢ocuklarini dikkatle kontrol altinda tutmalidirlar. Eger cocugunuzda bu
tip oyunlari oynarken asagidaki belirtilerden herhangi birini gortrseniz HEMEN oyun oynamayi durdurun ve;zaman gecirmeden
doktorunuza basvurunuz.

“Bas donmesi, gorantl bulanikhigi, goz veya kas segirmeleri, bilin¢ kaybi, oriyantasyon bozuklugu, herhangi bir istem disi hareket
veya cirpinma hareketleri.

Oyun Oynanirken Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

= Ekrana cok yakin durmayiniz ve ekranla aranizda, ara kablonun uzanabildigi kadar bir mesafe birakip oyunu bu
mesafeden oynayin.

= Oyunu kucguk bir ekranda oynayin.

= Yorgun ve uykunuz oldugu zamanlarda oyun oynamayin.

= Oyun oynadiginiz odanin iyi isiklandirimis olmasina dikkat ediniz.

= Oyun oynadiginiz sure icinde her saat basi en az 10-15 dakika dinlenin.
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SAVAS DEGERLENDIRMESI: GDI vs. NOD

BU RAPOR HAKKINDA

Asagidaki rapor, 19 Ocak 2030 tarihinde GDIO Bas Komutani olan General James Solomon‘un ofisinden verilen direktife uygun
olarak EVA tarafindan olusturulmustur. Bu belgenin iki amaci bulunmaktadir. ilki, Nod birimleri, yapilari, araclari ve personeli da-
hil olmak Gzere en son istinbarat raporlarini derlemek ve degerlendirmek. ikincisi ise, GDI birimlerinin, yapilarinin, araclarinin ve
personelinin Nod eslikleri ile karsilastinimasini saglamakir.

Bu rapora erisebilecek butdn personelin KIRMIZI veya daha yuksek seviyede guvenlik izni olmasi gerekmektedir. Guvenlik prose-
ddrunuan ihlali savas divani sucu teskil edecek ve dlumle cezalandirilacaktir.

GEGMISTEKI UYUSMAZLIK HAKKINDA BILGI

YiRMINCi YUZYILDAKiI UYUSMAZLIK

Global Savunma Girisimi ile Nod Teskilatr arasindaki uyusmaziigin koku yirmingi yuzyilin senlarina dayanmaktadir. Su anda Yeryu-
zUnun en guclu askeri organizasyonu olan GDI, kirk bes yil once, nihai kanun olan Birlesmis Milletler Global Savunma Girisimi ta-
rafindan kurulmustur.

Global barisi savunmak amaciyla birlesmis askeri gu¢ olarak degerlendirilen GDI, gezegendeki tilkeler arasindaki siddetli uyusmaz-
liga son vermek icin silahlarinin teknolojik Ustunltgune ve subaylarinin dstun egitimleri ile bagliliklarna guvenmektedir.

Ayni zamanda, karizmatik lider Kane tarafindan idare edilen Nod Teskilati da kendisini géstermeye baslamisti. Uctinct danya Gl
kelerinde genis bir ag kurarak calisan Kane, nerede hosnutsuzluk, rahatsizlik ve mutsuziuk varsa oradaydi.

Yeni Bir DUnya Duzeni so6zU ve Kane tarafindan Une kavusturulan kanuna aykiri Tiberyum arastirmasi ve ticaretinin destegiyle Nod
Teskilati daha da guclenmeye baslamisti. Bir ka¢ daginik ve dokintd birim, guclt atomik silahlari, acimasiz taktikleri ve bir Tiber
hazinesine sahip olan bir orduya donusmustu.

YiRMIBIRINCI YUZYILDAKI UYUSMAZLIK

Nodlarin, dinyadaki Gstunluk icin verdikleri ilk kapsamli mucadelenin son savasi sirasinda Kane'nin oldagune inanildi.-Nodlarin
dagiimalarina ve GDI'lerin tam bir zafer kazanmalarina ragmen, Kane'nin cesedi asla bulunamadi. (Daha sonradan, st GDI per-
sonelini bunu ¢ok pahallya mal olacak bir hata oldugunu anladilar.) Kane'nin taraftarlar, liderlerinin bir gun doneceklerineina-
narak daima davalarina bagl kaldilar. Ortadan kaybolusunun tzerinden on yillar gectikten sonra, Kane'in géruldagu masallan ya-
yilir olmustu - dzellikle de dnceden Nod kaleleri olan bolgeler arasinda. GDI tarafindan ydrdtulen bir dizi.incelemeden sonra, dava
kapandi ve kayitlar mUhuarlendi. Kane resmi olarak 6lU ilan edildi- ve Nodlar azat edilmeksizin farkli gruplara bolindu.



UC GRUP

Su andaki global savas ortaminda, GDI, yeryUzinden oldukc¢a yuksek bir noktada konuslandinimis olan bir yoringesel komuta
merkezi olan Philedelphia’dan tim dunyadaki savas konumunu kontrol etmektedir.

Uc baytk askeri grup, danya iliskilerini artan bir sekilde etkilemektedir:

GDI GUCLERI, Birlesmis Milletler Global Savunma Girisimi Direktifi 3115 tarafindan belirtildigi gibi, dinya dtizeni icin savasmaya
devam etmekte.

NOD TESKILATI, Tiberium Savasinda Kane'nin kaybolmasi sonucu bir kag farkli gruba bélunmustar. Bu gruplann cesitli liderleri,
kendi kontrolleri altinda Teskilati tekrar kurmaya calismis, ancak basarili- olamamuslardir.Teskilatin.bu-parcalanmis komuta yapisi,
bu insanlari 6nceden tanmin edilmez ve 6zellikle de tehlikeli bir konuma getirmistir.

UNUTULMUSLAR, veya diger adlaryla Mutantlar, global savasin dengesini degistirmeye baslamislardir. Asiri Tiber zehirlenmesinin
kurbanlarindan olusan bu kabilesel komUn acimasiz savascidirlar. Hem GDI hem de Nodlar tarafindan terk edilen Unutulmuslar
hi¢ kimseye guvenmemekle birlikte son derece tehlikelidirler.

KANE'IN DONUSU

Son zamanlarda yayinlanan bir bildiride, Kane'in kendisinin Ust GDI personeliyle temasa gectigi bildirildi. ilave testler Kane'den
gelen mesajin hakiki oldugunu ispatladi. Bununla birlikte, testler, gorintt artinmi seklinde kicuk bir anormallik oldugunu
gosterdi, ama hic stphesiz ki, ortada bir hata yoktu - KANE GERi DONMUSTUI

ilk temasindan gunler sonra, Kane birinci yildinm savasini baslatmisti. Simdi, yeraltinda gizli bir Usten son derece guclti ve de
bilinmeyen personeliyle saldirilar yapryordu.

Yetersiz veriden dolayl, EVA, Nodlarnn kaynaklarini, hava araclarini, personelini ve teknolojisini nereden elde ettigini tespit
edemiyordu.

UYUSMAZLIGIN CEVRESEL ETKISIi

Yerylzinde, Tiberium maddesi genelde iiman, tropikal ve ekvatorun astropikal bolgelerinde bulunmaktadir. Tiberium, bilinmeyen
nedenlerden dolayl, hem Kuzey hem de Guney kutuplarinda daha yavas yayllmaktadir. Tiberium, yesilve mavi olmak.tizere iki
thre sahiptir ve bunlar Tiberium tarlalarinda toplanarak rafineride islenir. Tiberiumun yetisme prosesi ¢cogu- kisi- tarafindan
bilinmemektedir. Tiberium sultklerinin degerli mineralleri topraktan alarak geldikleri topraklari yok ettikleri tespit edilmistir.

Buna ilaveten, son yillarda, Tiberium damarlar Gzerindeki delikler ihman bolgelerde beklenmedik sekilde artmis ve sonuc olarak
da oldukg¢a buyUk hasar meydana getirmislerdir. Raporlar, damarlarin, yakininda bulunan birimlere ve araclara zarar veren bir tar
degisim gecirmis bitki oldugunu gostermistir.



Siddetli iyon Firtinalar ki, bunlarin Tiberium ile olan iliskileri halen belirgin degildir, ihman Tiberium Alanlarini hirpalamaktadir.
Gizemli ve yanlis anlasilan bir madde olmasina ragmen, Tiberium gezegende hic stiphesiz ki-en guiclti maddedir. ik olarak Kane
tarafindan savunulan Tiberium, Teskilatin kalkinmasini saglamis ve aksi halde fakirlige mahkum olacak bir toplulugu gugclu kilmistir.
GDI, yillardir surdurdudkleri arastirmalar ile Tiberiumun gizlerini ¢cdzmeye calismis, ancak gunumuze kadar sadece bir kac aciklayici
sonuca ulasabilmislerdir. Bu bilesik, standart siniflandirmaya uymayan bilinmeyen orijine sahip elementleri ile % 1.5 oraninda
anlasilamaz ozelliktedir.

Bir zamanlar gelecekteki temiz enerji kaynagr olduguna inandiklari icin GDI'ler ve Nod'lar Tiberium arastirmasina on yillarini
yatirmislardi - Gnla GDI bilim adami Dr. Ignato Moebius'un essiz ¢calismasi Uzerine. Tiberium olmaksizin, ne GDI'ler ne de Nod'lar
zenginlik ya da ordularini destekleyecek guce sahip olamazlardir.

Bununla birlikte, son yillarda Tiberium Uzerinde yapilan arastirmalar sasirtici sonuglar ortaya cikarmistir. Tiberiumun daima insan
yasamina zararl olduguna inanilmis, ancak birkac yil énce, Tiberiuma maruz kalan nufusun Buydk Bir cogunlugunun genetik
mutasyon belirtileri ve cesitli Tiberium-nedenli hastaliklar gostermeye baslamistir.

Kendilerini “Unutulmuslar” olarak adlandiran geride kalan nufus ise durumlarini‘duzeltmek ve terorist faaliyetlere girismek icin yer
altina cekilmislerdir.

GDI, son zamanlarda, bu hastalikli nGfusu kurtarmak icin tam tesekkUlt bir program baslatmistir. Nod'lar ise bu insanlari cesitli
pbilinmeyen deneylerde kobay olarak kullanmayi tercih etmislerdir. Bu noktada GDI, hastaliksiz ve korumasiz insanlara Tiberiumdan
uzak durmalari yonunde tavsiyeler vermektedir.

GDI PERSONELININ DEGERLENDIRILMESI

Bu EVA birimi, GDI personelinin artilarini ve eksilerini olduk¢a genis bir sekilde degerlendirmistir.

GDlI, yoringesel komuta merkezi olan Philedelphia’dan gezegeni on yillardir gozetlemektedir. GDI'nin konumu, bu global
destegin sonucunda - super teknolojiden, silahlardan, ekonomik kaynaklardan ve konvansiyonel silahli guclerin
olusturulmasindan dolayi oldukca guclenmistir.

GDI ordulari, hirsh, caliskan, isbirlik¢i ve baglidir. Bu yirmi birinci ydzyil askerleri hem baris hem de onur istemektedirler. Daha da
Otesi, kazanmak - Nod Teskilatini yeryUzanden ebediyen silmek istemektedirler.

Rutbeli ve sirali GDI ordulari, kayitsiz sartsiz bir sekilde, mufreze komutanlarina ve onun da otesinde en ytksek komutanlar-olan
General Soloman’a bagldirlar.



| Bir GDI kariyer subayi olan General Solomon, West Point Askeri Akademisini Birincilikle bitirmistir. Su anda
yoérungesel Philedelphia Komuta Merkezinden GDI global islemlerini yGraten Solomon, Global
Savunmanin beyni ve savunmak icin yasadigi barisi tehdit edenlerin ise kabusu olmay strdtrmektedir.

General Solomon’'un, Kane'e karst baslatmis oldugu toplu seferberlik Yarbay Michale McNeil'e verilmistir.
Yillik saglik raporunda PSY89902 tarafindan da belirtildigi gibi Michael McNeil, kayitsiz sartsiz bagliigr ve
yaptigi her seyi sonuna kadar gétdren bir kisi olarak tanimlanmaktadir. Ikinci sirada yer alan binbasi
Chandre zorunlu kontrol raporunda sunlar yazmistir: “Mac, hayatl karmasik Bir yapida ele almaz. Ne
istedigini bilir ve onu elde etmek icin gereken her seyi yapar. Ve her iyi GDI askeri gibi onun da istedigi
sey kazanmaktir.”

NOD PERSONELININ DEGERLENDIRILMESi

Bu EVA birimi, son GDI istihbaratina gére Nod personelinin artilarini ve eksilerini degerlendirmistir.

Tarih boyunca, Nodlar daima guclu bir topluluk ola gelmistir - ¢unklG gucld bir lidere sahiptiler. Nod askerleri Kanein ve
komutanlar - soguk Yarbay Slavik ve kurnaz propagandaci Oxanna'nin acimasizliklarindan ilham almaktadirlar. Nod kuwvtleri
gonullu oluslan ile kuvvetlenmelerine es sekilde inanilmaz bir guce, acimasiz taktiklere ve Tiberiuma dayanan yuksek teknolojili
silahlara sahiptirler. Bu askerler liderleri ve amaclari icin canlarini vermeye hazirdirlar. Tabii t¢unct dunyaya ait din kavramindan
yoksun bir yasam strduklerinden dolayidir ki, Nod kuvvetlerinin kaybedecek bir seyleri de bulunmamaktadir.

Sonug olarak, Nod Teskilati acimasiz bir klan olusturmus ve dostlarina da dusmanlarina da esit derecede siddetle yaklasmislardir.
Uzun tarihlerinin sonucunda, Nodlar, siddeti ve korkuyu amaclarini gerceklestirmek icin birer arac olarak kullanmalariyla taninan
gelmiglerdir. Nod komuta yapisinda yukselmek icin inanetin ve suikastin sik¢a kullaniimasindan dolayr GDl istinbarati, Nod komuta
yapisi icinde yer alan ratbelerdeki hizli degisimi takip etmekte zorluk cekmektedir.

Tabii ki, Kane'in totaliter tarza yakin kontrolU bu durum icinde bir istisnadir. Kane'i ve onun yandaslarini, Slavik ve Oxanna, GDI'yi
istila ederek dunyay kontrol altina alma yolunda hi¢ bir sey durduramayacaktir.



UNUTULMUSLARIN PERSONEL DEGERLENDIRILMESi

Vlcutlarindaki  parlayan Tiberium kristallerinden dolayr “Parlayanlar” olarak da tanmnan“Unutulmuslar ihlman Tiberium
polgelerinden geriye kalan tek yerli halktr. Yeralti savascilar ve masum kurbanlar olan Unutulmuslar, gezegenin Tiberium
Kabileleridir. Toplulugun bir zamanlar Uretken Uyelerinin durumu parcalanmis gocebe kabilelerine dondsmustur. Giderilemez
Tiberium zehirlenmesinin  kurbanlar olan Unutulmuslar inzivaya cekilmis ve kapali bir evsiz gezgin toplulugudur. Tiber
topraklarinin derinliklerinde bulunan kabilelerine ait meskenlerdeki sayilar bilinmemektedir. Savasta cogu Nod ve GDI askerini
yenebilecek kuvvetli savasci bir halktir.
Unutulmuslar, Tratos adinda yasli ve herkesce sayilan bir savasc tarafindan yonetilir. Tratos, hi¢ bir zaman sahip olamadiklari kabul
edilen ev ve halk gibi kavramlan sunarak yillardir insanlarinin: sorumluluklarini” Gstlenmistir. Traos, rdyalarina giren gezegenin
Olulerinin - o buyuk carpisma sonucundaki oldlerin - ruyalari ile sanlmistir. Sadece Kane'in yasiyor
oldugunu dedil, ancak ayni zamanda Tacitus araciiglyla sinirsiz bir guce sahip olmanin esiginde
oldugunu bilen tek kisidir. Tacitus, bir zamanlar Tiberium mutasyonunun Bir tedavisini bulma umidiyle
Unutulmuslar tarafindan korunmus ve calisiimisti. Kane, hileli bir yolla, Tratos'a Tacitusu tercume ettirmis
ve simdi Tratos, gezegenine ve insan Irkina ihanet ettigini bilerek yasamaktadir. Tratos'un cevresinde
Unutulmuslar halkinin en iyi savascilarindan olusan bir kadro bulunmaktadir. Bunlarin icinde en énde
gelen kisi eski sefin goézdesi olan guzel ve vahsi Umagaan‘dir. Umagaan, Nod ve GDI askeri gucleri
arasinda bile bir savasci olarak saygr deger bir Gne sahiptir. Guzel bir “Parlayan” (mutant icin kullanilan argo kelime) olan
Umagaan, olumcul oranda Tiberiuma maruz kalmis ve gunun birinde artik insana benzemeyecektir. Buna ragmen, su andaki
guzelligini, bozulan suratinda parildalayan Tiberium kristallerine borc¢ludur.

KANE - KISISEL PROFiLI

Uzun suredir 61U oldugu dusunulen Kane, Nod Teskilatinin karizmatik lideridir. Sadist siritisi ve kel kafasl
ile otuzlu yaslarda gdzUkmesine ragmen, yasi belirlenememektedir. Aslinda, yandaslarinin.cogu, Kane'in
artik 6lamlia olmadig inancini paylasmaktadirlar. insan ya da mit, Kane Nod halki.Gizerinde totaliter tarza
yakin bir kontrol uygulamaktadir. Soguk, acimasiz, hirsli olan bu Nod lideri bir sonraki bin yilin karanlk ir
hayalidir. Yapiciliga ve batiliiga karsi bir sdyleme sahip olan Kane, Nod ordularinihem ideolojilerine-hem
de askeri direktiflerine tam bagh sekle getirebilmektedir. Kane, terorist taktikler-ve Tiberiuma dayanan
sUper silahlarr kullanmak suretiyle G¢unct dunyanin gruplarini saglamlastirmistir. DUnyada baskin olmayi hedefleyerek saklandig
yerden c¢ikarak konvansiyonel GDI silahli gGcune saldirmaktadir. Kane, hain planlarini eyleme koymak'icin anlasiiamayan bir bilesik
olan Tiberiumun gucune guvenmektedir. Bunu gerceklestirirken, yerydzUnun ve insan irkinin cogunun zarar gérmus olmasi
gercegi pek de Kane'in umursadigr bir konu dedgildir.




BIRIMIER —
SINIFLANDIRILMIS iSTIHBARAT RAPORU
GOI BIRIMLER - SINIFLANDIRILMIS

Hafif Donanimh Savasci Piyade [Light Infantry]

Bu asker tipi, GDI ve Nod ordusunun dayanak noktasidir. Bir M16 Mk. Il tufegi ile donanmis olan bu piyade cogu
hedefe hafif zarar verirler. Yavas olmalarina ragmen,.hizlarindan -az bir kayip.vererek cesitli arazi sartlarinda
ilerleyebilmektedirler. Ayrica, araclarin gecemedigi veya buyudk hasarlara ugradigr arazilerin veya tehlikeli bolgelerin
belli bashlarindan gecebilme yetenegine de sahiptirler.

Disk Firlatic1 [Disk Thrower]

Disk firlatici da hafif bir piyade birimi olup uzun menzilli el bombasi firlatma sistemine sahiptir. Klasik sekildeki el
pbombalarinin yerine, Disk Firlatici, ozel aerodinamik yapisindan dolayr daha uzun ucabilen 6zel el bombalari
kullanmaktadir. Disk seklindeki yapisindan dolayi, el bombasi amaclanan hedefe degmedigi surece arazi boyunca
ilerleyebilmektedir.

Dikine Kalkan Ucak Donanimh Piyade [Jump Jet Infantry]

GDI piyade birliginin hava araclari bélumune ait olan bu tur standart piyadenin ulasmadigl hedeflere operatorlt
vuruslar yapmaktadir. Vulkan topuna sahip olan bu ucan askerler zayif savunmasi olan hedeflere havadan-yere
saldir duzenleyebildikleri gibi hava savunmasi da yapabilmektedirler.

Sthhiye [Medic]

Savasin karmasik ortaminda sihhiyenin tek gorevi yaralananlari. tedavi etmek ve askerleri tekrar savasa
kazandirmaktr. Kendi basina birakilan sihhiye otomatik olarak yakinindaki her dost askeri iyilestirecektir. Sihhiyeciler,
belli bir asker olarak kullanilabilmeleri icin hedeflenebilirler.




Muhendis [Engineer]

Yavas ve silahsiz olan muhendisler son derece kritik bir dneme sahiptirler.-Dasman yapilarini ele gecirebilen tek
pirim olan muhendislerin taktik sekilde kullanimi cogu komutan arasinda bir sanat olarak degerlendirilir. Birim, her
pbirinin asagida aciklandigr ¢esitli kullanim amacina sahiptir. Mdhendis biriminin, asagidaki eylemlerden herhangi
birinin yerine getiriimesi sirasinda kaybedilmedigini unutmayin.

1. Dasman yapilarinin ele gecirilmesi: Muhendisler, dusman yapilarini ele gecirme bunlari sizin kontroltinuze sokma
yetenegine sahiptirler. Bu islem, bir muhendis secilerek ve daha sonra da secilmis olam burmuhendisi ele gecirmek

istediginiz yapilya gobndermek icin s6z konusu yapinin tzerine tiklamak suretiyle yapilir. Herhangi Bir yapinin ele
gecirilebilmesi icin sadece tek bir muhendis gereklidir.

2. Hasar gormus yapilarin onariimasi: Muhendisler, hasar gormus herhangi bir yapinizi tam islerlige getirebilme
yetenegine sahiptirler. Bunun icin, muhendisi secin ve tamamen onarmaksistediginiz yapinizi aydinlatin. Altin bir “vida
anahtan” ikonu belirdiginde yapinin onarilabilecegi anlasilacaktir. Muhendisi, soz konusu yaplya gondermek icin sol fare
tusuyla tiklanmasi yeterlidir.

3. Hasar gérmus koprulerin onariimasi: Tiberian Sun icindeki cogu kdprundn, tek bir ucunda veya her ki ucunda da
bir “onarm kultbesi” bulunmaktadir. Bir muhendisin buraya gonderilmesiyle, o kopruntn eksik kisimlari tekrar insa

edﬂecek ve her turlt hasar onarilacaktir. Muhendisi, onarnm kultbesine gondermek icin sol fare tusuyla tiklanmasi
g yeterlidir.

Ghostalker:

Unutulmuslarin bir parcasi olan bu birim kGg¢uk bir rayl silahla birlikte C4 patlayici tasir. Rayl silahin, bir anda birden

fazla hedeften gecerek tek atista disman siralarini ortadan kaldirabilme yetenedi bulunmaktadir. Bu birimin. C4 kullanma ozelligi

ise, b|r C4 ikonu belirdiginde her tarlt birimi yok edebilmektedir. Sol fare tusuna tiklanmasi bu birimi binaya gonderecek ve binaya
. dokundugunda patlamadan énce bir kag¢ saniye kadar yanip sonmesini saglayacaktir. Butun mutant birimlerinde

oldugu gibi, Ghostalker de tiberium icinde iyilesebilir.

Wolverine:

Powered Assault Armour (Guclendirilmis Saldin Zirhlisi), ya da diger adiyla “Porsuk”, tek bir asker tarafindan idare

edllen 244 274 cm arasinda iki pedalli kGguk bir birimdir. Hizli ve becerikli olan bu hafif silahli zirhlinin, baskin atesinde ve hafif
carpismalarda kullanilmasi idealdir.




Amphibious APC (Amfibi)

Amfibi APC, agir silahli bir zirhli birim olup bes adet piyadeye kadar asker taslyabilmektedir. Araclar kara ve deniz

Uzerinde tasiyabilen bu zirhl birim GDI kuvvetlerinin degerli bir birimdir. APC'yi yaklemek icin, buraya yuklemek is-

tediginiz piyadeyi/piyadeleri secin ve APCyi aydinlatin. Karsiniza mavi renkte bir “gir” kirséru ¢ikacaktir. Sol fare tu-

8 suna tiklanmasiyla birimler APC'ye yaklenmis olacaklar. Birimleri APC'den ¢ikartmak icin, onu secin ve “bosalt” kur-
soru ciktiginda tekrar tiklayin. APC'nin sudayken bosaltilamayacagini unutmayin.

Medium Battle Mechanised Walker (Meydan Savasi Mekanize Askeri) veya “Titan“ adiyla da aniimakta olan bu bi-
rim GDI'nin butun amaclar icin kullanabildigi bir saldin ve savunma birimidir. Yaklasik 7.5 m yuksekliginde ve 120
mm top tasimakta olan Titan oldukca gavenilir Bir guctur. Uzan menzilli, karsi saldiri korkusu olmaksizin savunma-
lart dovebildiginden dolay Titan't Us saldinlar icin bicilmis kaftan yapmaktadir.

Hover Cok Atimh Roket Sistemi [Hover Multi-Launch Rocket System (MLRS)]

, Hover MLRS, havada duran bir sase Uzerine konuslandinimis orta-uzun menzilli roket atis sistemidir. Amfibi APC gi-
bi, bu birim de hem karada hem de denizde hareket edebilmektedir. Hover 6zelliginden dolayl, Birim cogu arazi
turanden etkilenmez ve dolayisiyla da (pahalli olmasiyla birlikte) disman bolgesini kesfetmek icin ideal Bir Birimdir.
Roketleri hem hava hem de kara hedeflerini esit tesirde vurabilecek kapasitededir.

Parcalaylcl [Disrupter]

Ph|ladelph|a daki son gelismeler armonik rezonans konusunda yeni icatlarin ilk adimlarinin atiimasini saglamistir. Parcalayici, bu
3 teknolojinin ilk kullanildigi Granddr. Armonik bir rezonans dalgasini ateslemesi ile, Parcalayici, dalganin icine giren:
her tarld birimi ya da yapiy! - dismana veya ittifak kuvvetlerinden birine ait olsun - parcalarina ayirabilecek kapasi-
tededir. “Dost atesi” olayini en aza indirgemek icin Parcalayici birimlerin konuslandiriimasina ¢ok dikkat edilmelidir.

Mamut Mk. Il [Mammoth Mark. 1]

Bu protonp canavar GDI'nin en guclu silahidir. Savas alanina tepeden bakan Mammoth MKk. II, cift rayli silahlarin-yanisira arka ta-
rafina yerlestiriimis hava saldinsina karsi kullaniimak tzere bir roket savar tasimaktadir. AA roket savari birimin hava
saldinisina karsi savunmasini olustururken rayl silahlar da cogu birimin saniyeler icinde bir curuf yigini haline gel-
mesini saglamaktadir. Adeta yok edilemez nitelikte olan Mammoth Mk. Il halen test asamasinda ve eldeki
teknolojinin kisitl olmasindan dolay: bir anda.sadece tek bir tanesi kullanilabilmektedir.




Seyyar Sensor Dizisi [Mobile Sensor Array]

MSA, saklanmis veya yer altinda bulunuyor olsa bile her tarl dusman biriminin varllglnl tespit edebilen teknoloji
harikas! bir sensor paketi ile donatiimis olan bir aractir. Tespit edilen birimler “aciga” ¢cikmamakta, ancak radar ve
taktik gosterge Uzerinde gozukar ve komutanin, saklanan birimi/birimleri yok etmek icin gerekli islemi yapmasini

saglamaktadir.

Deniz Ejderhasi Savascisi [Orca Fighter]

GDI'nin hava kuvvetlerinin bel kemigi olan Orca savascisi yetenekli ve hafif agirlikta saldirt amaclh bir hava aracidir.
Hizli, hafif zirhli ve ikili roket atar ile donatiimis olan Orea savascisi emri aldiktan sonra saniyeler icinde roketini sa-
vas alaninin herhangi bir noktasina iletebilmektedir. Bununla birlikte, buttin hava araclarinda oldugu gibi, Orca sa-
vascisi da silahlarini doldurmak icin helikopter limanina donmek zorundadir.

Demz Ejderhas:1 Bombacisi [Orca Bomber]
! Kuzeninden daha agir ve daha iyi silanlanmis olan Orca bombacisi-ates gucu acisindan oldukca hizlidir. Bombar-

4 dimanlarda yuksek patlayici nitelikteki bombalar atan Orca bombacisi, bir Us saldinisinin baslarinda kara savunma-
sinl zayiflatmak icin idealdir.

savas alanini herhangi bir yerinde bulunan her tarlt araci kaldirabilecek kapasitededir. Herhangi bir birimi kaldir-
mak i¢in, nakliye aracinin Gzerine tiklayin, daha sonra kaldirmak istediginiz birimin Gzerine tiklayin. Birimi yere in-
dirmek icin ise yerdeyken nakliye aracini secin, onu aydinlatin ve “bosalt” kiirsérunu gorduguntizde de sol fare tu-

suyla tiklayin.
Not: Birimleri, nakliye aracindan ¢ikartmadan direkt olarak da onarim limanlarina veya rafinerilere indirmeniz de mumkandur.

Avci-Arayici Ucagi [Hunter-Seeker Droid]

Avcr-arayicl ucad, savas alanini “temizlemek” icin kullanilan simsek hizindaki bir pilotsuz ucaktir. Avcr-arayicl ucaklar,
- s rast gele sekilde dusman birimlerini veya yapilarini arar ve onlara takilirlar. Takildiklarinda ise kendilerini yok ederek
tak||d|klar| birimi veya yapiyl da yok etmis olurlar. Birim, serbest birakildiginda, kontrol edilemez ve otomatik olarak kurbanini arar.




icici [Harvester]

gl Her iki taraf icin de mali agidan énemli olan Bigici, Tiberium toplayabilen tek birimdir. Eger yakinlarinda bir Tiberium
alani varsa, biciciler otomatik olarak buradan Tiberium toplamaya baslarlar. Bicicinin belli bir bélgede Tiberium
toplamasi istenirse, bu, biciciyi secip s6z konusu yeni bolgeyi hedefleyerek gerceklestirilir. Bicici otomatik olarak
tehdit olusturan bolgelerden kacar ve yakindaki bir tehlikeden dolayr herhangi bir bolgeye giremedigi zaman size
haber verir. Tiberium Biciciler, 6zellikle emir veriimedigi taktirde dusman bolgesine girmezler.
Levazlmat Ulastiran Araclar [Dropship]
Bu araclar, gerekli esyalar ve takviyeyi savas alani Uzerinde belli noktalara goturdrler. Savasin sicak aninda bu
aracin takviyelerle gelmesi zafer ve yenilgi arasindaki fark anlamina gelebilir. Bu araclar sadece belli tekli gorevierde
kullanilabilir ve asla direkt olarak kontrol edilemezler.

Kodiak, GDI'nin seyyar komuta merkezidir. Yarbay McNeil ve murettebati Kodiak'ta kalir ve savastan savasa gitmek
icin bunu kullanir. Dogal olarak, komuta merkezindekileri direkt olarak tehlikenin icine atmamak icin Kodiak savasi
uzaktan izler. Ancak, belli sartlar Kodiak'in saldirlara acik olmasina neden olabilir. Eger boyle bir durumia
karsilasirsaniz, ne pahasina olursa olsun onu koruyun ¢tnku yok edilmesi halinde savas sona ermis demektir!

Deniz Ejderhasi Nakliye Araci [Orca Transport]
- Sadece tek oyunlu gorevlerde kullanilan bu nakliye araci savas haritasi Gzerindeki herhangi bir noktaya maksimum
kapasite 5 olacak sekilde asker tasiyabilmektedir. YUklenmesi ve bosaltiimasi, Amfibi APC'nin yuklenmesi ve

bosaltimasi ile aynidir.

Her tarlh Ussun kurulusu Seyyar insaat Araci ile baslar. Kendisini insa alaninda tam olarak kullanabilen MCV hem
GDI hem de Nod i¢in olduk¢a pahaliya mal olan bir drandur.




Hafif Donanimh Savasci Piyade [Light Battle Infantry]
Bu asker tipi, GDI ve Nod ordusunun dayanak noktasidir. Bir M16 Mk. Il tdfegi ile donanmis olan bu piyade cogu

hedefe hafif zarar verirler. Yavas olmalarina ragmen, hizlarindan az bir kayip vererek cesitli arazi sartlarinda
ilerleyebilmektedirler. Ayrica, araclarin gecemedigi veya blyUk hasarlara ugradigi arazilerin veya tehlikeli bolgelerin
belli bashlarindan gecebilme yetenegine de sahiptirler.

Cyborg Askeri [Cyborg Infantry]
y Cyborg askeri, Nodlarin, Tiberiumdan dolayl mutasyona ugrayan insanlar makinelerle birlestirmelerinin bir sonucu

olarak ortaya cikmistir. Agir vucut zirhlar ve ytksek tahrip glictine sahip tufekleri vardir.

Nodlarin bu agrr silahli askeri, araclara, yapilara, askerlerine ve hava araclarina karsi olduk¢a etkili ve omuzda
tasinan bir roket atara sahiptir. Roket atarin agir olmasindan dolayl, bu asker hafif donanimli savasci plyadeden

daha yavastir, ancak daha yUksek tahrip gactne sahiptir.

Yavas ve silahsiz olan muhendisler son derece kritik bir neme sahiptirler. Dasman yapilarini ele gecirebilen tek
birim olan muhendislerin taktik sekilde kullanimi cogu komutan arasinda bir sanat olarak degerlendirilir. Birim, her
birinin asagida aciklandigr ¢esitli kullanim amacina sahiptir. MUhendis biriminin, asagidaki. eylemlerden herhangi
birinin yerine getiriimesi sirasinda kaybedilmedigini unutmayin.

1. Dusman yapilarinin ele geciriimesi: Muhendisler, dusman yapilarini ele gecirme bunlari sizin kontreltintze sokma
yetenegine sahiptirler. Bu islem, bir mthendis secilerek ve daha sonra da secilmis olan bu mahendisi ele gecirmek
istediginiz yaplya gondermek icin sdz konusu yapinin uzerine tiklamak suretiyle yapilir. Herhangi bir yapinin ele
gecirilebilmesi icin sadece tek bir muhendis gereklidir:



2. Hasar gérmus yapilarin onariimasi: MUhendisler, hasar gormus herhangi bir yapinizi tam islerlige getirebilme

yetenegine sahiptirler. Bunun i¢cin, muhendisi secin ve tamamen onarmak istediginiz yapinizi aydinlatin. Altin bir “vida

anahtan” ikonu belirdiginde yapinin onarilabilecegi anlasilacaktr. Muhendisi, s6z konusu yaplya gondermek icin sol fare

tusuyla tiklanmasi yeterlidir.

3. Hasar gormus koprulerin onariimasi: Tiberian Sun icindeki cogu koprdnun, tek bir ucunda veya her iki ucunda da

pbir “onarim kultibesi” bulunmaktadir. Bir muhendisin buraya gonderilmesiyle, o képrunun eksik kisimlari tekrar insa

edilecek ve her tarld hasar onarilacaktr. MUhendisi, onarim kulUbesine géndermek icin sol fare tusuyla tiklanmasi

yeterlidir.
Cyborg Komando [Cyborg Commando]
S Gorevlerini basarlyla tamamlayan cyborglar modernize edilip rutbeleri yukseltilerek Nod Cyborg Komandoluguna
terfi edilir. Butln Usleri alabilecek ates gucune sahip olan cyborg komandolar savas alaninda buyudk bir tehlike
olustururlar. Zincir silahi ve alev kapani ile komando araclarin, askerlerin ve yapilarn islerini cabucak bitirepilir.

Mutant komandolarinin bir baska sinifidir. Bu komando taru, diledigi araci kacirabilmektedir. Bu komando secilip,
kursor bir disman aracini Uzerine konuslandirilirsa, karsor “Giris” kursoru sekline gelir ve bu da aracin‘calinabilecegi
anlamina gelir. Karsor bu sekildeyken bir aracin Gzerine tiklanmasi bu komandoyu araca géndererek onu ¢almasini
saglar. Ara¢ calindiktan sonra, arac yok edilene kadar terorist mutant buradan ¢ikamaz. Yok edilirken, komando
aractan c¢ikar ve baska bir araci calmaya hazirlanir. Butin mutant birimlerde oldugu gibi, bu komando turt de bir
aracin icerisinde bulunmazken Tiberium ile iyilestirilebilir.

Yer Alt1 APC [Subterranean APC]

Yer altt APC, maksimum sayilari bes olacak sekilde yer altindan bir hedefe asker tasir. Yer altinda oldugunda APC
disman tarafindan gortlmez, ancak GDI Sensor Dizisi tarafindan tespit edilebilir. APC, sert arazi, su-gibi belli arazi
tarlerinin altindayken yer yuzine ¢ikamaz.




Saldlrl Dairesi [Attack Cycle]

Esasen kesif birimi olarak kullanilan saldirt dairesi Nodlarin en hizli kara birimidir. Zirhindan dolayi hizi biraz dusuk
olsa da, bu daire, yok edilmeden 6nce orta derecede hasara dayanabilmektedir. Hem hava hem de yer hedeflerini
vurabilen ikiz roket atarlar tasimaktadir.

Avo -arayicl ugagi, savas alanini “temizlemek” icin kullanilan simsek hizindaki bir pilotsuz ugaktir. Avci-arayicl ucaklar,
rastgele sekilde dusman birimlerini veya yapilarini ararve onlara takiliriar. Takidiklarinda ise kendilerini yok ederek
takildiklar birimi veya yapliy da yok etmis olurlar. Birim, serbest birakildiginda, kontrol edilemez ve otomatik olarak
kurbanini arar.

Bu Nod araci, kimyasal fUzelerde kullanilacak Tiberium damarlarinin:-toplanmasinda yararlanilan dev bir cim bicme
makinesidir. Bu aracin normal bir biciciden iki farki bulunmaktadir. Tiberium kristallerini degil, Tiberium damarlarini
toplar ve topladiklanni, rafineriye degil Tiberium atk merkezine birakir. Toplanan Tiberium damarlar atik
merkezinde islendikten sonra olumcul kimyasal flze olarak kullanilabilmektedir.

Kene Tank [Tick Tank]

Bu hafif savas tanki, savunmasini arttrmak ve seyyar batarya savunmasl yapabilmek icin kendisini yere
goémebilmektedir. GGmuldugunde, sadece tareti ve kucuk bir kismi toprak Usttnde durur.

Kene tanki saklamak icin ilk dnce onu secin ve daha sonra tekrar sol fare tusuyla Gzerine tiklayin. Tank topraga
=i d goémulecek ve sabit sekle girecektir. Birimi tekrar hareket ettirmek icin, ilk dnce onu secin ve daha sonra tekrar sol
fare tusuyla Uzerine tiklayin. Tank topraktan c¢iktiktan sonra tekrar hareket edebilir duruma gelecektir.

Glzll Tank [Stealth Tank]

En yeni gizli savas araci olan gizli tank, dusmanlar tarafindan tespit edilmemek icin kendisini saklayabilecek
yetenektedir. Gizli jeneratoran muathis gurdltsunden dolayi ates aninda saklanamamaktadir. Sadece piyade ve Us
savunmalari bu tanki aciga cikartabilir. Ancak GDI'nin seyyar Sensér Dizisi bu tankin varligini tespit edebilmektedir.




Topcu [Artlllery]

all Geri cekilme korkusu olmaksizin hasar vermeye ihtiyaclar oldugunu anladiklarindan dolayr Nodlar yeni' bir uzun
menzilli top platformu gelistirmislerdir. Geri tepme etkisinden dolayi, bu birim secilmediginde ates edememektedir
ve secildiginde de hareket edememektedir. Birimi agmak icin ilk énce onu secin, daha sonra ise tekrar sol fare
tusuyla tiklayin. Tersini yapmak icin ise acilimis olan birimi secin ve tekrar sol fare tusuyla Uzerine tiklayin.

Y|rt|C| Kus [Harpy]
Piyade ve hafif zirli araclara karsi mukemmel bir birim olan Yirtici Kus savas helikopterlerinin en yenisidir. Butin ucan
pbirimlerde oldugu gibi, Yirtici Kus da, silahlarini doldurmak icin helikopter platformuna donmesi gerekmektedir.

Bu robotik arag, savas alani Gzerindeki hasar gormus olan araclarin onariimasini saglar. Onarim takiminin, bir araci
tekrar savasa hazir duruma getirmek icin gerekli olan butin arac-gereclere sahip olan uzatilabilir Bir kolu
bulunmaktadir. Bu birimin muhafiz moduna getiriimesi hemen yakinindaki bGtdn birimlerin otomatik olarak
onariimalarini saglayacaktir.

Bicici [Harvester]

=l Her iki taraf icin de mali agidan énemli olan bicici Tiberium toplayabilen tek birimdir. Eger yakinlarinda bir Tiberium
alani varsa, biciciler otomatik olarak buradan Tiberium toplamaya baslarlar. Bicicinin belli bir bolgede Tiberium
toplamasi istenirse, bu bigiciyi secip s6z konusu yeni bolgeyi hedefleyerek gerceklestirilir. Bigici otomatik olarak
tehdit olusturan boélgelerden kacar ve yakindaki bir tehlikeden dolayl herhangi bir bolgeye giremedigi zaman size
haber verir. Tiberium Biciciler, 6zellikle emir veriimedigi taktirde dusman bolgesine girmezler.

Peri [Banshee]

Yaratik teknolojisi ile yapilan deneyler Nodlarnn bir sonraki jenerasyonun savas hava aracinr gelistirmelerini
saglamistir. Kod adi Peri olan bu parlak hava araci her tarlG birimi veya yapiyl, ikiz plazma toplar icinde
dograyabilme yetenegine sahiptir.




Seyyar insaat Araci [Mobile Construction Vehicle]

Her tarl Ussan kurulusu Seyyar insaat Araci ile baslar. Kendisini insa alaninda tam olarak kullanabilen MCV. hem
GDI hem de Nod i¢in olduk¢a pahaliya mal olan bir Granddr. MCV'yi agmak i¢in, onu secin ve aydinlatin. Eger
“aciimiyor/no deploy” kurséranu goérurseniz bir seyler birimin acilimasini engelliyor demektir. Diger batun araclari
ve askerler, onun uzaginda tutun veya aciimasini engelleyen agac ve kayalik bolgelerden baska bir yere hareket

Seytan Dili Alev Tanki [Devil's Tongue Flame Tank]

| Terér yenmesi gug bir silantir ve bu birimin kabus gérdnumur GDI ordularimin:korkudan titremelerine neden
olmaktadir. En sert ylzeyler haricinde her yerde saklanabilen bu birim saldiri beklemeyen birimler Gzerine oldmcul
Jjetlerini gbnderir. Uzun sure kullanimi durumunda celigi bile eritebilmesine ragmen alevieri ozellikle piyade ve
yapllar Uzerinde son derece etkilidir.

Montauk, Nodlarin seyyar komuta merkezidir. Yarbay Slavik ve murettebati Montauk'ta kalir ve savastan savasa
gitmek icin bunu kullanir. Yer altinda saklanabilme yetenegine sahip Montauk, komuta merkezindekileri direkt
olarak tehlikenin icine atmamak icin savasi uzaktan izler. Ancak, belli sartlar Kodiak'in saldirilara acik olmasina neden
olabilir. Eger boéyle bir durumla karsilasirsaniz, ne pahasina olursa olsun Montauk korunmalidir!




GOI YAPILARI - SINIFLANDIRILMIS

Insa Bahcesi [Construction Yard]

= Burasi hayatin basladigr yerdir. Oyuncunun baska yapilar insa etmesini saglar, bu nedenle her komutan icin
buranin savunmasi en Ust éncelige sahiptir. Bazi gérevierde, oyuncular insa Bahcesi icinde acilabilen bir MCV ile
oyuna baslarlar. Diger gorevlerde ise, insa Bahcesi zaten konuslandiriimistir.

GUg reaktorleri Us yapilar icin gug temin ederler ve Us savunmalarini etkin tutulmasi konusunda olduk¢a onemli
bir role sahiptirler. GDI gug reaktorleri eklenebilen guc jeneratérleri araciligiyla guncellestirilebilmektedirler. Her bir
gug reaktorunde eklenebilen jeneratorler icin iki adet bos guncellestirme pedi bulunmaktadir. Her biri yapinin guc
cikisini, guncellestirmemis reaktére gore % 50 oraninda yukseltir.

GDI Kislalar1 [GDI Barracks]
Kislalar, piyadelerin egitimlerinin yapildigi yerdir, ancak bunun yani sira Us savunma yapilari icin de bir on sarttir.

Tiberium Rafinerisi [Tiberium Refinery]

Rafineri, toplanmis Tiberiumu oyuncu i¢in krediye donustirmektedir. Rafineri dolu oldugunda, fazla Tiberiumu
depolamak icin mutlaka silolar olusturulmaldir. Rafineride veya silolarda yer kalmamissa. fazla Tiberium
kaybedilecektir.

Elektromagnetik Atim Topu [Electromagnetic Pulse(EMP) Cannon]
EMP topu, her tdrll mekanize aracini kisa bir stre icin islevini yerine getirememesine neden olan yuksek gucte
elektro magnetik enerji yayar. Bu guce kapilan her turl ara¢ veya yapi etki gecene kadar kullanim disi olur.




Alev Savunma Jeneratoru [Firestorm Defence Generator]

Bu yapi, sonsuz miktarda yuksek bir guc alani olusturur. Jenerator insa edildikten sonra, ozel alev savunma
yayicilari, savunulacak alanin etrafina duvar gibi ordlmelidir. Aktif hale getirildiginde, bu yayicilarin olusturdugu
guc alani gecilmez niteliktedir. Alev savunma jeneratoru yuksek miktarlarda enerji harcar, bu nedenle, tekrar sarj
4 ihtiyaci hissetmeden kisa bir streligine kullaniimalidir. Bu kalkan istendigi zaman acilip kapatilabilir.

B’ i

Alev Duvan Boliimleri [Firestorm Wall Sections]
Alev Savunma Jeneratoru ile birlikte kullanilan bu yayicilar bir duvar gibi konuslandirilir ve Alev Savunma Kalkani
kontrol altnda tutarlar. Bu yayicilar, ister tamamen bir Ussu cevreleyecek sekilde isterseniz onemli- savunma

noktalarinda kullanabilirsiniz.

Radar [Radar Installation]
¥ Radar, komutanlarin savas alanini ve dost veya dusman birimlerininilgili konumlarini gozlemelerini saglamaktadir.
Radar goéruntlsunun aktif almasini saglamak icin radara surekli olarak gugc verilmelidiir.

lyon topu, iletisim merkezinin bir gincellestirme 6zelligi olup GDI'nin yoriingesel iyon topunun hedef ayarinin
yapilmasini saglar. Bu ayar olmaksizin, iyon topu kullanilamaz.

Avu-Araylu Kontrolii [Hunter-Seeker Control]
=1 Bu guncellestirme ozelligi ise GDI iletisim merkezinin, Avc-Arayicl birimi ile temasa gegerek iki yollu iletisim ile
# dusman hedeflerini ele gecirmesinde ona yardimcr olmasini saglamaktadir. Bu-6zellik, Avc-Arayici birimin kurulmasi

icin gereklidir.




Giic Turbinleri [Power Turbines] '
Gug cikisine arttirmak icin guc reaktorune iki adeti gecmeyecek sekilde guc turbinu ilave edilebilmektedir. llave
edilen her bir jeneratdrun ciktsi yeni bir gug¢ reaktorunkinden daha azdir, ancak maliyeti de ona oranla daha
dusuktar.

Tiberium Silosu

Tiberium silolari, rafinerinin maksimum seviyesinde oldugu zamanlarda fazla Tiberiumu depolamak icin kullanilir.
Eger bir Tiberium rafinerisi ful kapasitede ve kullanilabilecek silo da mevcut degilse, biciciden gelen Tiberiumun
fazlasi kaybolacakur.

Silah Fabrikasi [GDI War Factory] A
@ Bu yap, araclarnn uretildigi yerdir. lleri teknolojideki belli basl araclar, silah fabrikasinda Uretiimeden once ilave

Bilesen Kulesi [Component Tower]

’ Moduler bir yapi prensibine dayanan bilesen kulesi batin GDI Us savunmalarinin temelini teskil etmektedir. Bilesen
kuleleri ya bireysel yapilar olarak ya da bir duvarin bir parcasi olarak insa edilirler. Su Uc silahtan biri bir bilesen
kulesine konuslandirilabilir: Vulcan topu, RPG rampasi, veya SAM rampasi.

Vulcan topu, yuksek hizda iki adet 50 mm mermi atan bilesenden olusmaktadir. Top, esasen piyadelere karsi
kullamim amachdir, ancak araclar Gzerinde de daha az da olsa etkilidir.



Roket Carki El Bombasi Bileseni [Rocket Propelled Grenade Component]
Roket carkli el bombasi, ya da RPG, ozelligi rampalar dusman birimlerine el bombasi firlatir. RPG araclara karsi

kullanim icin tasarlanmis, ancak piyadelere karsi da kullaniimaktadir. Patlayici 6zelligi hedefin etrafindaki diger
birimlerin de hasar gérmesine neden olmaktadir.

Karadan havaya gdnderilen flzeler ya da SAM'lar, GDI'nin hava saldirisina karsi kullandigr savunma sistemidir.
SAM'lar sadece ucan birimler icin kullanilabilmektedir.

Helipad, Orca savascilarinin, bombacilarinin ve nakliye araclarinin.uretimini ve tekrar silahlandirimasini saglar. inis
pisti olmaksizin, hava araci Uretimi ve saldindan donuste tekrar silahlanmasi yapilimaz.

Teknoloy arastirma merkezi, GDI'nin yuksek teknolojili silah arastirmasini yardtttgu yerdir. Yuksek teknolojideki belli
pasli birimlerin ve yapilarin insa edilmesinden 6nce bu yapinin olusturulmus olmasi gerekmektedir.




Bakim Deposu [Service Depot]

Araclan ve hava araclarini onarmak icin kullanilir. Bir ara¢ ya da hava araci bu yapiya inebilir ve eger yeterli kredi
mevcutsa, birim tamamen onarilir. Birimler, bir kutu tarafindan secilmek ve daha sonra onarim deposunu
| hedeflemek suretiyle siraya sokulur.

Beton Duvarlar [Concrete Walls]
. B Kum torbalarindan daha etkili bir savunma yapisi olan beton duvarlar hem piyadeleri hem de araclari durdurmak
konusunda etkilidir. Sadece belli birimler bu defansif duvarlar vurabilir.

Otomatik Kap: [GDI Automatic Gate]
- B Bu yapl, dusman birimlerinin ve yayilan Tiberium Usse girmesini engellemek icin kullanilir. Kapi, gecmelerini
saglamak icin dost birimler geldiginde otomatik olarak acilir, ancak dasman birimlere aciimaz.

Kaldirinm [Pavement]

Kaldinm, Ussunuzin, agir ates hatti ve patlamalar saglayan gizli birimlerden korunmasi saglamanin yani sira
ussunuzde kraterlerin olusmasint 6nler. Buna ilaveten, kaldinm Gzerindeki birimler normal arazideki birimlerden
daha hizli hareket eder.

Diger yapilarin konuslandirimasina benzemeyen kaldinm konuslandirma gogusluklerinden herhangi birinin kirmizi-oldugunda
olusturabilir. Sadece olusum aninda beyaz renkte olan karelere kaldinm yapilabilir. Kaldirim egilimli-yerlerde ve mevcut yollarin
Uzerlerinde olusturulamaz.



NOD YAPILARI - SINIFLANDIRILMIS

insa Bahceﬂ [Construction Yard]

2 Burasi hayatin basladigi yerdir. Oyuncunun baska yapilari insa etmesini saglar, bu nedenle her komutan icin
buranin savunmasi en Ust oncelige sahiptir. Bazi gorevlerde, oyuncular insa Bahcesi icinde acilabilen bir MCV ile
oyuna baslarlar. Diger gorevierde ise, insa Bahcesi zaten konuslandinimistir.

Giic Reaktori [Power Plant]
Guc reaktorleri, bir Us icindeki butun yapilar icin guc temin ederler. Yeteri miktarda guc olmadan, yapilar ya hi¢
islevlerini yerine getiremeyecek ya da dusuk kapasitede calisacaktirlar.

Nod Tayfasi [Hand of Nod] :
Nod tayfasi, Nod piyadelerinin egitildikleri yerdir. Us savunmalari olusturmak icin bu Nod tayfasi bir n sarttir.

leerlum Rafmerm [Tiberium Refinery]

B Rafineri, toplanmis Tiberiumu oyunu icin krediye donustUrmektedir. Rafineri dolu oldugunda, fazla Tiberiumu
depolamak icin mutlaka silolar olusturulmaldir. Rafineride veya silolarda yer kalmamissa fazla Tiberium
kaybedilecektir.

Elektromagnetik Atim Topu [Electromagnetic Pulse Cannon]
EMP topu, her turll mekanize aracini kisa bir sure icin islevini yerine getirememesine neden olan yuksek gucte
elektro magnetik enerji yayar. Bu glce kapilan her tdrlt arac veya yapi etki gecene kadar kullanim disi olur.




Glzll Jenerator [Stealth Generator]

il Bu yapi, genis bir alandaki butin birimleri ve yapilan gizleyebilmektedir. Gizli Jenerator kapanana, Ussun enerjisi
azalana veya jenerator yok edilene kadar Us gizli kalacaktr. Etki altindaki Us savunmalari ve birimler sadece ates
ettiklerinde veya etki alanini terk ettiklerinde goérunebilecekler. Unutulmamalidir ki, savas fabrikasindan veya Nod
tayfasindan c¢ikan birimler veya rafineriden cikan Dbiciciler jenerator, ayarlanarak onlari gizleyene kadar

gorunecektlrler

Nod Radarn [Nod Radar]
Radar, komutanlarin savas alanini ve dost veya dusman birimlerinin ilgili konumlarini gozlemelerini saglamaktadir.

Radar goruntustinun aktif almasini saglamak icin radara surekli olarak gu¢ verilmelidir.

ileri Seviyede Giic Reaktérii [Advanced Power Plant]
Bu yapi, guc aretme ve onu Usse yayma konusunda normal guc reaktoru gibi calisir. Ancak, daha buyuk
boyutundan ve etkisinden dolayi, ileri seviyedeki bir glic reaktort normal guc reaktérinden iki kat yuksek verimle

2 calisir.

Tiberium Silosu [Tiberium Silo]
Tiberium silolari, rafinerinin maksimum seviyesinde oldugu zamanlarda fazla Tiberiumu depolamak icin kullanilir.

Eger bir Tiberium rafinerisi ful kapasitede ve kullanilabilecek silo da mevcut degilse, biciciden gelen Tiberiumun
fazlasi kaybolacaktir.

Sllah Fabrikas: [Nod War Factory]
¥ Bu yapi, araclann Gretildigi yerdir. ileri teknolojideki belli bash araclar, silah fabrikasinda tretilmeden énce ilave

yapilara ihtiyac duyarlar.




leerlum Atigi1 Merkezi [Tiberium Waste Facility]

Tiberium atigr merkezi, ot yiyici birimi icin bir ¢esit bosaltim noktasidir. Bu yapi, toplanmis olan Tiberiumu rafine
eder ve kimyasal fUzelerde kullaniimasi icin konsantre hale getirir. Yeterli miktarda Tiberium toplandiktan sonra,
otomatik olarak kimyasal fUzeler icine yerlestirilir, ancak bunun icin bir fuze silosunun hazir olmasi gerekmektedlir.
Olusturuldugunda ise bu atik merkezi bir ot yiyici birim ile gelir.

Lazer [Laser]
Lazer atimli top Nodlarin ana Us savunma sistemidir. Buyuk kardesi Isik SGtunu gibi disman birimlerine lazer isigi

huzmesi gonderir. Lazer teknolojisindeki son zamanlarda elde edilen gelismeler,; dustk enerji durumlarinda islevini
yerine getirmeye devam edebilmesi icin lazer atimini kendi gbcund kendisinin olusturmasini saglamistir.

Bu yap! ya da kisaca SAM bdlgesi, disman hava araclarina karsi-ana savunma sistemidir ve sadece ucan araclara
karsi kullanilabilir.

Bu, korkunc¢ gucte bir silahtir. Savas alaninda goruldugt en son zamandan beridir mUthis bir gelisim gostermistir.
Vurus gucu artmis oldugundan bu silahin gazabindan ancak bir kag¢ birim kurtulabilir.

Teknoloji Arastirma Merkezi [Nod Tech Centre]

Teknoloji arastrma merkezi, Nodlarin ydksek teknolojili silah arastirmasini yarattigu yerdir. Yuksek teknolojideki
pelli bash birimlerin ve yapilarin insa edilmesinden énce bu yapinin olusturulmus olmasi gerekmektedir.




Nod Ims Pisti [Nod Helipad]
Bl Nod inis pisti, Banshee ve harpy hava aracinin Uretimini ve tekrar silanlandinimasini saglar. inis pisti olmaksizin,
P4 hava araci Uretimi ve saldindan donuste tekrar silahlanmasi yapilamaz.

Fuzel Silosu [Missile Silo]
Fuze silosu, Nodlarin, ozellikle fuze takimi veya kimyasal fuze olmak uzere, uzun menzilli flzelerini dusman Uzerine
gondermelerini saglamaktadir.

Bu gizemli yapinin koridorlarinda, Nodlar Tiberium deneylerini ve etkili arastirmalarini yaratmektedirler. Mabedin
insa edilmesi, Avcl-Arayicl pilotsuz ugaklarini kullanilabilir duruma getirir ve Cyborg Komando ve Mutant Hijacker
birimlerinin olusturulmasini saglar. Bu ozel askerleri olusturmak icin gerekli olan kaynaktan dolay sadece bir defada
bunlardan sadece biri ordunuzda bulunabilir. Bir digerini, ancak once olusturdugunuz asker yok edildiginde

kullanablllrsmlz

Nod Duvarlan [Nod Walis]
Kum torbalarindan daha etkili bir savunma yapisi olan beton duvarlar hem piyadeleri hem de araclari durdurmak
konusunda etkilidir. Sadece belli birimler bu defansif duvarlari vurabilir.

Lazer Citi [Laser Fencing]

Lazer citi, sUrekli olarak aralarinda lazer huzmesi olusturan yayicilardan meydana gelerek araclarin ve piyadelerin
= durdurulmasinda etkin rol oynar. Lazer citi, birbirleri arasinda 4 adete kadar hicreden olusabildiginden, defansif
Hﬂh bir cevre cabucak olusturulabilir. Ancak, kullanimda kalmasi icin yUKIt miktarda guce ihtiyac duyar..

w
™




Otomatlk Kapi [Nod Automatic Gate]
gl Bu yapl, dusman birimlerinin ve yayilan Tiberium Usse girmesini engellemek icin kullanilir. Kapi, gecmelerini
saglamak icin dost birimler geldiginde otomatik olarak acilir, ancak dusman birimlere aciimaz.

Kaldirim [Pavement]

Kaldirm, ussunUzan, agir ates hatti ve patlamalar saglayan gizli birimlerden korunmasi saglamanin yani sira
ussunuzde kraterlerin olusmasini 6nler. Buna ilaveten, kaldinm-tzerindekibirimler normal arazideki birimlerden
daha hizl hareket eder.

Diger yapilarin konuslandirimasina benzemeyen kaldinm konuslandirma gogusluklerinden herhangi birinin kirmizi oldugunda
olusturulabilir. Sadece olusum aninda beyaz renkte olan karelere kaldirim yapilabilir. Kaldirim egimli yerlerde ve mevcut yollarin
Uzerlerinde olusturulamaz.



GDI VE NOD BiRIMLERi

GDI Birimleri

Hafif Piyade

Disk Firlatici

Dikine Kalkan Ucak Donanimli Piyade
Sihhiye

Muhendis

Wolverine

Amfibi

Titan

Hover Cok Atimli Roket Sistemi
Parcalayici

Seyyar Sensor Dizisi

Deniz Ejderhasi Savascisi

Deniz Ejderhasi Bombacisi
Deniz Ejderhasi Nakliye Araci
Bicici

GDI Uzman Birimleri

Ghostalker

Levazimat Ulastiran Araclar Cyborg Askeri
Kodiak Roketci - 3
Mammoth Mark. Il Muhendis ‘1.'
AVCIFAra J Yer altAPC..

- Saldin Daires 3
Seytan Dili Alev Tal
Kef" nk i
Gizli Tank

Ot Yiyici
Bicici
Harveste



GOI YAPILARI

GDI Uzman Birimleri
lyon Topu Kontrolti
Avc-Arayicl Ucadi
Elektromagnetik Atim Topu
Alev Savunma Jeneratoru

GDI Yapilarn

insa Bahcesi

GuUC¢ Reaktoéru

Guc Turbinleri
Tiberium Refinerisi
Tiberium Silosu

GDI Kislalari

Silah Fabrikasi
Bilesen Kulesi
Vulcan Topu Bileseni
Roket Carkl EI Bombasi
Karadan Havaya Roket Bileseni
Radar

Guncellestirme Merkezi
Avcir-Arayicl Ucagi
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Bakim Deposu
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Nod Tayfasl
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Elektromagnetik Atm Topu



G & C TIBERIAN SUN NASIL OYNANIR

BAGLANILMASI
Oyuna Baslanmasi

TARAF SECiMi: GDI VEYA NOD
COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN, iki farkl silahli gucten birisi olarak oynamanizi saglar: onurlu Global Savunma Giri-
simi (GDI-Global Defence Initiative) askerleri veya acimasiz Nod Teskilat (Nod-Brotherhood of Nod) havarileri.

Eger seciminizi GDI tarafindan yaparsaniz, Nodlara karsi savasacaksiniz demektir. Eger Nodlarl secerseniz, GDI'lere kars savasa-
caksiniz. Cok oyunculu oyunlarda, her iki taraf da Unutulmuslar (The Forgotten) olarak bilinen istenmeyen Mutant kabilelerin ¢a-
palarini alabilmek icin caba sarf edebilir. Bununla birlikte, tek oyunculu gorevde sadece GDI, Unutulmuslar (The Forgotten) ile it-
tifak kurabilir.

GDI ve NOD gucleri son derece farklidir; her birinin kendine 6zgu zayifliklar ve Gstanltkleri bulunmaktadir. Buna ilaveten, her bir
taraf farkli birimlere, teknolojilere ve savas felsefelerine givenmektedir. GDI, klasik askeri teknikleri ve birimleri kullanirken, NOD'lar
gizli ve ileri teknolojiden faydalanir. Ana menuden yeni bir seferberlige basladiginizda, hangi tarafi temsil etmek istediginizi soran
bir diyalog kutusu ile karsilasirsiniz. Seciminizi yapmak icin, oynamak istediginiz tarafin tzerine tiklamaniz yeterlidir; daha sonra da
oyun baslayacaktir. Ayrica, oyunu ilk kez oynadiginizda, GDI veya NOD seciminizi yaparak da oynamak istediginiz tarafi secebilir-
siniz.

BASLIK EKRAN MENUSU [TITLE SCREEN MENU]

Oyun basladiginda, ilk gideceginiz yer Baslangi¢ Ekranidir (Start Up Screen), burada GDI
veya NOD olarak tarafinizi sectikten sonra direkt olarak ana menu ekranina gitmeden once
tanitim filmi baslayacaktir. Ana mentden, ne tar bir oyun oynamak istediginizi belirleyebilir,
oyun seceneklerini ayarlayabilir, kaydedilmis bir oyunu yGkleyebilir ve yakinda cikacak olan
Westwood produksiyonlarina goz atabilirsiniz.




YENI BiR SEFERBERLIGIN BASLATILMASI [START NEW CAMPAIGN]
Yeni bir seferberlik baslatmak istiyorsaniz, bu secenegi kullanin. Temsil etmek istediginiz tarafi
(GDI veya NOD) secmenizi saglayacak olan bir ekran ile yeni oyununuza baslayabileceksiniz.

ZORLUK DERECELERI [DIFFICULTY LEVELS]

Oyunun dengesini degistirecek U¢ adet zorluk derecesi bulunmaktadir. Oyunu “Normal” zorluk derecesinde oynamanizi tavsiye
ederiz, ancak oyunun cok kolay veya ¢ok zor oldugunu dusunurseniz, “Kolay-Easy” veya “Zor-Hard” ayarini getirmek suretiyle
oyunun zorluk derecesini ayarlayabilirsiniz. Oyunun zorluk derecesi sadece ve sadece oyuna baslamadan once ayarlanabilir -
seferberlik basladiktan sonra bu ayari yapamazsiniz.

Secmis oldugunuz zorluk derecesine gore, dusmaninizin birimlerinin ve yapilarnnin insa edilmesi de daha ucuz/kolay: ve daha
hizli/yavas olacaktir.

GOREVIN YUKLENMESi [LOAD MISSION]
Eger dnceden kaydedilmis olan bir goérevi oynamak isterseniz, bu secenegi kullanabilirsiniz.

Gorev Yiikleme Ekrani [Load Mission Screen]

Bu ekrandan (sekle bakiniz), kaydedilmis olan goérevleri taramak icin yukart veya asagl ok
isaretlerini kullanin. Tekrar ytklemek istediginiz gorevi secin ve LOAD/YUKLE komutu Gzerine
sol fare tusuyla tiklayiniz.




COK OYUNCULU OYUN [MULTIPLAYER GAME]

Bu secenek, bir Seri baglantili (kullaniimayan modem veya modem) oyunu, deneme oyunu,
¢cok oyunculu sebeke oyunu (eger tespit edilmisse) veya Westwood Online Uzerinden internet
oyunu oynayabilmenizi mumkan kilmaktadir. Cok oyunculu oyun hakkinda daha fazla bilgi
edinmek icin asagidaki Baslangic Menusunden (Start Menu) veya Otomatik Oyun (AutoPlay)
ekranindan “dokUmantasyon” baglantisina bakiniz.

SECNEKLER [OPTIONS]
Bu ekrandan, oyun ¢odzunumu, ses siddeti, klavye kisa yollar, sebeke secenekleri ve hiz, tarama hizi, teday derecesi ve zorluk
derecesi gibi oyun ayarlarini yapabileceginiz ayarlara ulasabilirsiniz.

OYUNDAN CIKILMASI [EXIT GAME]
Oyundan ¢ikmak ve isletim sistemine dénmek icin bu secenegi secin.

TEMEL ARA YUZEY [BASIC INTERFACE]

COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN icin olan ara ylzey az bir caba harcayarak birimlerinizi ve yapilarinizi maksimum
derecede kontrol edebilmenizi saglayacak sekilde tasarlanmistir. Farenizin pointeri ekranda dolasacak ve tikladiginiz nesneye gore
birimlerinize emir verebilir, yapilar insa edebilir, saldirabilir, onanm yapabilir ve diger cesitli emirleri yerine getirebilirsiniz.

Bir kural olarak, COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN oyununda, sol fare tusunun tiklanmasi emirleri teyit eder,.modiar
degistirir veya birimleri ve yapilarin secilmesini saglar. Sag fare tusuna tiklanmasi ise eylemleri, modiari ve secimleri durdurur veya
iptal eder.



ETRAFIN TARANMASI [SCROLLING AROUND]

Ana gosterge penceresini savas alani etrafinda dolastirmak icin, karsord ekranin kenarina kadartasiyin. Karsor yesil bir ok seklini
alir ve géruntu belirtilen yonde aranmaya baslar. Eger savas alaninin kenarindaysaniz, zaten savas alaninin kenarinda oldugunuz
anlamina gelen bir “ilerlenmez” isareti belirir ve bdylece daha ileri gidemezsiniz. Ayrica, sag fare tusunu basili tutarak ve ilerlemek
istediginiz yonde fareyi tasimak suretiyle de ana gosterge penceresi ile savas alaninin taramaniz mumkandur. Tarama hizi ayari,
oyun ayarlart menusunde yapilabilir.

Tarama Oklann Tarama Oklan Kullanilamaz

Ordularinizin Etrafta Dolastiriimasi

Birimlerinizin hareket etmesini saglamak icin, ilk énce sol fare tusuyla hareket etmesini istediginiz Birimin Gzerine tiklayin, daha
sonra se¢cmis oldugunuz birimin savas alaninda gitmesini istediginiz noktaya karséru tasiyin.

Eger kursor potansiyel bir hedef Gzerinde bulunuyorsa, hedef kursérlerinden birisine donustr. Bu noktada sol fare tusuna tiklan-
masl, birimin hedefe saldirmasini - tabii menzil icindeyse - veya hedefe dogru hareket edip menziline girdiginde saldirmasini sag-
lar. Aksi taktirde, birimin, arazi gecilebilecek gibiyse, secilen konuma hareket etmesini saglayacaktir.

Baz arazilerin yapisi, araclann degil, piyadelerin gecebilecegi sekildedir. Eger bir araca, gecemeyecedi bir araziye hareket etmesi
emri verilirse, ara¢c bu araziye mamkdn oldugu kadar yakinlasir. Hareket/Saldirnt modunu (veya herhangi bir modu) iptal etmek
icin sag fare tusunu kullanin; bunu yaptiginizda birim secimi iptal edilmis olacaktir. Artik secimin iptal edilmesine ragmen, Dirim
emirlerini tutacak ve son emri uygulamaya devam edecektir. Birimin hareketini durdurmak icin, onu tekrar secin ve yeni bir ko-
numa yonlendirin veya durmasi icin “S” dugmesini secin.

“Hareket etme” kuirsoru “Hareket Et” kursoru

GRUP FAALIYETLERI

Zaman kazanmak icin, ordularinizi takimlar haline getirebilirsiniz. Birkag birimi ayni anda se¢mek icin, sol fare-tusuna basin ve ba-
sili sekilde tutun. Secilmesini istediginiz butdn grubu icine alacak sekilde fare karsérdnu tasyin. Bu secimin.alanini bir kutu-hatti
pelirler. Bu se¢cim tamamlamak i¢in, fare dagmesini serbest birakin ve boylece kutu icinde bulunan-bdtun gruplari bir takim-hali-
ne getirmis olun. Bir gruba emir verme sekliniz, tek bir birime emir verme sekliyle aynidir. Grup icindeki belli birimler belli bash
emirlere tepki vermezler. Ornegin, saldin yapmasi emredilen bir grup-icindeki bir méhendis bu emri yerine getiremez ¢Unku silaha
sahip degildir.



ORTU [THE SHROUD]

Bir goreve baslarken, savas alaninin buytk bir kismi siyah bir “ortU” altinda bulunmaktadir. Bu, savas alaninin henutiz kesfedilmemis
olan bilinmeyen bolgelerini temsil etmektedir. Siz, birimlerinizi gérinen alanin kenarina dogru tasidik¢a birimin, goérds menziline
gore bu ortulu alan acgilacaktir. Biriminize, ortuld alanin iclerine hareket etme emri vererek bir anda buyudk bir alani acabilirsiniz.

YAN CUBUK [THE SIDEBAR]

Yan Cubuk, ordularinizla direkt olarak ilgili olmayan bilgi ve yetenekler hakkinda bilgi sahibi olmanizi saglayan bir aractir. Bu,
birimlerinizi ve yapilarinizi insa etmek icin ayarlari size sunar. Eger bir radar insa ederseniz; buyan-cubukta savas alaninin radardan
goruntlstinG bulabileceksiniz. Yan cubuk, ayrica, Gsstntzun, Urettigi gt¢ miktart ile intiyacl olan guc miktarini gosterir.

USSUNUZUN iNSASI [BUILDING YOUR BASE]

Bircok gérevde basarinin anahtar kendi bolge Usstntizin insa edilmesi ve savas sirasinda bu Usstin bakimi ve savunmasidir. US,
birimlerin insa edilmesi ve savunmasinin yani sira kaynak toplamak icin gereklidir (beraberindeki Tiberium Ekin Bicicisi ile birlikte
Tiberium Rafinerisi Uzerinden Tiberium hasadi).

UsstinUzan insasina baslamak icin, mutlaka bir insa alanina sahip olmaniz gerekir. Gorev basladiginda bir insa alaniniz yoksa,
Seyyar insa Aracini (MCV-Mobile Construction Vehiche) kullanima sokmalisiniz. MCVyi, insa alani olarak sectiginiz bolgeye tasiyin.
Konuslandirdiktan sonra, karséra MCV Uzerine getirin ve kursoran kullanim kursérdne donustuganu goruan. MCVyi kullanabilmek
icin etrafindan yeterince ¢ok alan olmasi gerekmektedir. Eger MCV'nizi kullanabilecek miktarda bos alan yoksa, kursor “kullanim
disi” kursor sekline gelecek ve MCV kullanim disi kalacakur. Aksi taktirde MCV'yi kullanmak icin sol fare tusu Uzerine tiklayin ve onu
insa alani haline getirin.

“Karsoru Ac” “Kursoru Acma”

insa alani olusturuldugunda, yan cubuk aktif hale gelir ve ikonlarla dolar. Yan cubugun Gst tarafindaki blycik olan-pencere icinde,
secmis oldugunuz tarafa gore, bir GDI veya NOD logosu belirir. Radar insasini tamamladiginizda ve onu calistiracak guce
eristiginizde, bu alan sizin radar haritanizi gosterecektir.



iNSA [BUILDING]

Radar goruntUsunun altinda dért dugmeden olusan yatay bir sira bulunmaktadir. Her bir ddgmenin kendine 6zgu bir islevi vardir:
pir yapinin onariimasi, bir yapinin veya biriminin satiimasi, bir yapiya gugc verilmesi veya bu gucun kapatilimasi, veya yol noktasi
moduna girilmesi.

Bu dugmelerin altinda iki kolon ikon bulunmaktadir. Sol taraftaki kolon, insa alaninizin Uretebilecedi yapilari, sag taraftaki kolon
ise Uretebileceginiz birimleri gosterir. Yan cubuklar altinda bulunan ok isareti dugmeleri bu secenekleri taramaniza yardimcl
olmaktadir. Yukari/asag ok isareti Uzerine sol fare tusuyla tiklanmasi ayni anda ikonlarin yukari veya asagr yonde taranmasini
saglamaktadir. Yukari/asagl ok isareti Uzerine sag fare tusuyla tiklanmasi ise ayni anda ikonlarin tam bir sayfa buyuklugunde
taranmasini saglamaktadir.

Bir yapi veya birim olusturmak icin, olusturmak istediginiz nesneyi temsil eden ikon Gzerine sol fare tusuyla tiklayiniz. Genel renk
tarafindan gosterildigi gibi, insa islemi zaman alacaktir. Yapiimakta olan insa isleminin maliyeti otomatik olarak kredinizden
dusuUlecektir. Ayni anda ancak bir adet ara¢ ve bir adet piyade olusturabilirsiniz. Karsérun ikon uzerine getirilmesi (ancak
tiklanmadan) o birimin insa maliyetini gosterir.

Cok piyadeli birimler ve araclar siraya sokularak otomatik olarak olusturulmalari:saglanabilir. Bu islem, olusturmak istediginiz
birimler icin farkl ikonlar Gzerine tiklamak suretiyle gerceklestirilebilmektedir. Ayni anda uretimi yapilabilecek nesne sayisi bes ile
sinirhidir.

Bir yapinin insasi tamamlandiginda, yan ¢ubuk icindeki secilmis olan ikonun Ust tarafindan “READY/HAZIR” yazisi belirir. Bu ikonun
Uzerine sol fare tusuyla tikladiginizda fare kursért savas alaninda bir konuslandirma kafes seklini alir. Kafes, bina, kullanima
alindiktan sonra ne kadar bir bos alan gerektirdigi hakkinda bilgi sahibi olmanizi saglar. Kafesi, bina icin segmis oldugunuz bolgeye
taslyin ve binayr konuslandirmak icin sol fare tusuyla tiklayin. Binayr konuslandirmak icin kafes tamamen beyaz renkte olmalidir.
Konuslandirma kafesi icinde bulunacak olan kirmizi hucreler, konuslandirma alaninin kapall oldugunu ve binanizi
konuslandirmayacaginiz anlamina gelmektedir.

Konuslandirma kafesi savas alaninda oldugunda daha fazla yapi insa edemezsiniz. ilave yapllar insa edebilmek icin, ya
tamamlanmis olan binayl konuslandirmali ya da konuslandirmay iptal etmelisiniz. Iptal etmek icin, konuslandirma kafesi aktif
haldeyken sag fare tusuyla tiklamaniz yeterli olacaktir. Bunu yaptiginizda kafes kaybolacaktir. Yan cubuk icindeki ikon tzerine sag
fare tusuyla tiklanmasi binanin iptal ediimesine neden olur ve kredilerinizi geri alabilmenizi saglar.

Bir birimin egitimi veya insasl tamamlandiginda ana binadan yeni bir birim cikar (piyadeler icin kisla; araclar icin-ise savas-fabrikasi).
Bu binalarin énunde biraz bos yer birakiimasi yararl olacaktir ¢cinkt boylelikle birimler burada sikisip yeni gelen birimlerin onting
kapatmamis olacaktirlar.



GUC [POWER]

insa ikonlaninin sol tarafinda dogru yan cubuk Uzerinde dikey goésterge dzelliginde dar bir cubuk bulunmaktadir. Bu sizin glic
cubugunuzdur - onu her an kontrol edin! insa edeceginiz her bir bina guc gerektirmektedir. Ne kadar gtice sahip oldugunuzu
ve ne kadarini kullanmakta oldugunuz bilmek son derece dnemlidir.

Dikey gosterge, ussuntzan optimal olarak islevini yerine getirebilmesi icin ne kadar guce ihtiya¢ duydugunu gosterirken dikey
cubuk da Ussunuzun ne kadar guc Uretmekte oldugunu gosterir. Eger yesil renkse, Usstnuz, insa etmis oldugunuz yapilarin
hepsini calistrmak icin yeterli miktarda glce sahip demektir. Eger sari renkse, Ussuntz gug¢ kaybediyor demektir; ve renk eger
kirmizi ise, Ussunuz gerekli olan guc¢ sininnin altinda demextir.

Giuc Acik Guc Kapah

E

NORMAL GUC
Guc santralleri tarafindan Gretilen gactn miktari onarimin tardine goére degisir. Buttin gu¢ santrallerinizi daima buttn onarimiar
yapiimis halde bulundurun, yoksa kendiniz oldukga talihsiz bir anda gu¢ kaybina ugruyor halde bulabilirsiniz.

DUSUK GUC

Tam gucte olunmamasi insa islemini yavaslatir, radar kapatir (eger varsa) ve Ussun savunmasini kullanim disi hale getirir. GUC
santralleri iyi hedeflerdir, dzellikle de dismaniniz etkili Us savunmasina sahipse. GUg¢ olmadan, disman icin bilgi reddedilir, cabuk
tepki verilmez ve Ol¢ullu Us savunma ozellikleri calismaz.

GUC DUGMESI

Yan cubuk Uzerinde bulunan ve simsek resmi ile temsil edilen agma/kapama (on/off) dugmeleri yapilari kullanima acik veya kapali
hale getirmekte kullanilabilmektedir. Bu 6zellik, Gsstintzun gerekli olan gug sinirnin altinda oldugu ve sizin de Us savunmalarinizin
cabuk sekilde kullanima hazir hale gelmesine ihtiyaciniz oldugu anlarda son derece yararlidir. Yan cubuk Gzerindeki guc
dugmesine tiklayin ve karsorun simsek sekline geldigini gorun. Bundan sonra herhangi bir yapinin tzerine tikladiginizda o yapl
kullanima acik veya kapall hale gelecektir. Kullanima kapali hale getirilen yapilar, stattlerini belirten ikonlara sahiptir. Herhangi bir
yap! kullanima kapali hale getirildiginde, yapinin sahip oldugu her tarl birim, yapi veya vasif da, o yapi tekrar kullanima acilana
kadar kullanilamaz durumda kalacaktir.



KISLA INSA ET [BUILD BARRACKS]

Eger bir insa alaniniz ve yeterince krediniz varsa, bir kisla kurabilirsiniz. Kislalar, piyadelerinizin egitilmesini saglar. Basta, egitebile-
ceginiz birim tarleri sinirlidir, ancak goérevleri tamamladikca, yeni teknolojiler ve guncel bilgiler elde edeceksiniz. Daha sonra, ken-
dilerine has ozelliklere sahip yeni birimler de kullanilabilir hale gelecektir.

PARA, TIBERIUM VE HASAT

Para yapmak icin toplayabileceginiz bir tir kaynak bulunmaktadir: Tiberium. Tiberium, Tiberium tarlalarinda bulunur ve kredi top-
lamak icin mutlaka hasadinin yapiimasi gerekir. Ham Tiberiumu kullanilabilir kredi haline getirebilmek icin mutlaka bir Tiberium ra-
finerisi insa etmeniz gerekmektedir.

Yan ¢ubugun Ust tarafinda, yapi ve birim insa etmek icin kullanilabilir para miktarini gosteren bir kredi sayaci bulunmaktadir. Bu-
rada gozuken deger, yapilarinizi veya birimlerinizi olusturdugunuzda veya onardiginizda dusecek; bir bina satisi yaptiginiz, Tibe-
rium biciciden rafineriye Tiberium koydugunuz veya para iceren bir sandik buldugunuz zaman yukselecektir.

iki tar Tiberium bulunmaktadir: yesil Tiberium ve mavi Tiberium. Yesil Tiberium bol miktarda bulunmakta, ancak piyade birimleri-
nin zehirlenmesine neden olmaktadir - bu tar Tiberium yaninda uzun sure kaldiklarinda piyadeler olmektedir. Mavi Tiberium ise
nadir bulunur ve bu nedenle de yesil Tiberiumdan daha degderlidir. Ayrica, mavi Tiberium son derece ucucudur ve ates aldigin-
da patlar.

TIBERIUM BiCME RAFINERISi

Biraz Tiberium bulana kadar Usstnuzdn etrafinda dolasin. Ve buldugunuzda da, uzerine sol fare tusuyla tiklayarak bigiclyi secin ve
kdrséranuza Tiberiumun Gzerine koyun. Karsor, saldin ktrsord seklini alir. Bigicinin silahr bulunmamaktadir - bu kursor, sekli, nor-
mal kursérun bicilebilecek Tiberiumun Uzerine getirildiginde beliren karsérddr. Sol fare tusuna tekrar tikladiginizda bicici calisacak
ve Tiberiumu toplamaya baslayacakur. Bicici, simdi otomatik olarak Tiberiumu toplamaya ve rafine etmeye devam edecektir.

TiBERIUMUN HEDEFLENMESI

donmesini saglamaniz mumkuandudr. Karsér “giris” karsért seklini alir (G¢ mavi ok isareti). Rafinerinin tzerine sol fare tusuyla tiklan-
masl, bicicinin o ana kadar elde etmis oldugu hasat ile rafineriye donmesini saglar. Her zaman oldugu gibi, sag fare tusuyla bici-
cinin Uzerine tiklayarak bigici se¢imini iptal etmeniz de mumkandur.

Not: Biciciyi, toplanacak Tiberiumun bulunmadigi bir noktaya tasirsaniz, dogal olarak bicici Tiberium toplamayacaktir. Tayin etti-
giniz noktaya vardiginda, siz onu tekrar hareket ettirinceye kadar biciciniz o noktada sabit kalacaktir. Otomatik toplama sadece
rafineriyi ilk kurdugunuz zaman gerceklesir.



BINALARIN GUNCELLESTIRILMESI (SADECE GDI ICIN)

GDI, belli bash yapilarda, yap! kapasitesinin artmasini saglayarak, Ust Uste ilave edilme 6zelligine sahip bir moduler insa sistemi
kullanmaktadir. Uc tur yapinin guncellestiriimesi mumkanddr: gug santralleri, iletisim merkezleri ve bilesen kuleleri. Bu yapilarin
her birinin konumu, ilave edilen bilesenlerin uygunluk gosterdigi yerleri gosteren dort delikli bir disktir.

Onarim Diigmesi & Onarnm islemi

Hasar gérmus bir binayr veya birimi onarmak icin yan cubuk Uzerindeki vida anahtarr Gzerine sol fare tusuyla tiklayiniz. Savas
alanindaki fare kursoru bir vida anahtar seklini alacak ve hasar gormuUs bir binanin. tizerine getirildiginde donecektir. Bu vida
anahtari kursdoranu onarmak istedigini bina Uzerine getirip sol fare tusuyla tiklayin. Onarilmakta olan bina Uzerinde bu vida
anahtari yanip sonecektir. Onarim masrafi otomatik olarak kredinizden dusecektir. Ayni anda Bir ka¢ bina onarilabilir. Bir yapi
Uzerinde yurttulmekte olan onarnm islemlerini durdurmak icin, vida anahtari ikonu aktif haldeyken yapinin tzerine sol fare tusuyla
tiklayin. Onarim modunu iptal etmek istediginizde ise sag fare tusuna tiklayin,

SATIS DUGMESI VE SATIS ISLEMI

Bir binayr satmak icin yan cubuk icinde bulunan “$” seklini alacaktir. Kursér, satilabilecek bir bina tzerine getirildiginde, donecektir.
Satmak istediginiz bina Gzerine sol fare tusuyla tiklayin. Bunu yaptiginizda bina satilacak ve binanin orijinal degerinin belli bir
yuzdesi kredinize eklenecektir. Bu metodu kullanarak, onarim pedinde bulunan araclarinizi da satabilirsiniz.

DIKKATLI OLUNI Karsér “$” oldugu stirece, Uzerine sol fare tusuyla tiklayacaginiz her binanin insasi duracak ve satilacaktir. Satis
modunu iptal etmek icin sag fare tusuna tiklayin.

YOL NOKTALARI
Tiberian Sun, Us devriyelerini otomatiklestirme, rotalari onarma ve yol noktasi sistemi ile vektorlere saldirma ozelliklerine sahiptir.
Yol noktalar daimidir ve siz onlari silene dek savas alani Uzerinde bulunacaktirlar.

Bir yol noktasi patikasinin konuslandirilmasi
Yol noktalarinin en basit kullanimi



ik yol noktasi ayarlandiktan sonra, fareyi tasiyin ve baska bir konuma sol fare tusuyla tiklayin; bu sefer de T nolu yol noktasini konuslan-
dirmis olacaksiniz. Gordugunuz her yere yol noktasi konuslandirabilirsiniz. Yol noktalarinin birbirleri-ile baglantil olduklarina dikkat edin
cunku boylelikle birimlerin bir noktadan digerine nasil gittikleri hakkinda bir fikir sahibi olabilirsiniz. Yer birimleri gecilemez arazilerin etra-
findan gecmek zorunda kalacaktrlar, ancak mumkun oldugunca patikaya yakin olmaya c¢alisacakurlar. Yol noktalarinin konuslandiriima-
stisini tamamladiginizda, yol noktasi modundan ¢ikmak icin sag fare tusuna tiklayin. Eger tekrar bu moda girmek isterseniz, Uzerinde se-
cilmis herhangi bir birimin veya yapinin bulunmadigi herhangi bir yol noktasina sol fare tusuyla tiklamaniz yeterli olacaktir.

Yol noktalarinin tasinmasi ve silinmesi

Bir yol noktasini tasinmak icin, degistirmek istediginiz patika Uzerindeki yol noktalarindan bir tanesine sol fare tusuyla tiklayin. Yol nokta-
st moduna girdiginizde, hareket etmek istediginiz noktanin Uzerine sol fare tusuna tiklayin. Bunu yaptiginizda, o noktayi secmis olacak-
siniz. Onu, yeni konumuna tastyin ve birakmak icin sol fare tusuyla tiklayin.

Bir yol noktasini silmek icin, sanki taslyormus gibi noktay! secin. Nokta secildikten sonra, onu silmek icin yol noktasi siime dagmesine (-)
tiklayin.

Yol noktalarinin takip edilmesi

Bir birimin patikanizi takip etmesini saglamak icin, birimi secin ve yol noktalarinizin bir tanesine sol fare tusuyla tiklayin. Biriminiz, o yol
noktasina hareket edecek ve patikanin sonuna erisinceye kadar numaralandiriimis yol noktalarini sirasiyla takip edecektir. Birimlerin, her-
hangi bir dusman birimleriyle karsilasmaksizin yol noktalarini basit sekilde takip edeceklerini aklinizda tutun.

Dolasan yol noktalan (Devriyeler)

Yol noktalari, devriyelerin rotasini belirlemek icin de kullanilabilmektedir ki, bu da bir dizi dolasan yol noktasindan meydana gelir. Devri-
yeye gonderilen herhangi bir birim, aksi emir vermediginiz surece, strekli olarak bu patikay takip edecektir.

Bir devriye rotasi olusturmak icin, istediginiz yol noktasi seklini konuslandirin, daha sonra konuslandirma modunu iptal etmeden, SHIFT
dugmesini baslill tutarak patika Uzerindeki birinci yol noktasina sol fare tusuyla tiklayin. SHIFT dagmesini basili tutarken kursor halka sek-
linde bir patika kursort seklini alacaktir. Devriye patikasini ayarlamak icin sol fare tusuna tiklayin.

Koruma Devriyeleri

Devriye gezen birimlerin karsilastiklar dusmana saldirmalarini saglamak icin, patikayi veya devriye patikasini takip. etmekte olan Dirimi se-
cin ve CTRL+ALT ikilisini basili tutarak yol noktalarindan birisine sol fare tusuyla tiklayin. Secilen birimler patikay! takip edecek ve karsilark-
na ¢ikan dusmanlara saldiracaktirlar. Koruma devriyeleri, saldinnin disinda baska amaclar icin de kullanilabilmektedir. Bironarim biriminin
Koruma devriyesine yerlestiriimesi (saglik veya seyyar onarim takimi) birimin o patikay: takip ederek patika yakinindaki her dost birimi
onarmasini/iyilestirmesini saglar. Birim(ler) iyilestirildikten sonra, yardimci olan birim patikaya donecek ve yardim edecek baska birimler
arayacaktir. Koruma devriyesine hava araci da yerlestirilebilir. Saldiracak kadar cephaneye sahip oldugu strece patika boyunca devriye
gezecektirler. Cephaneleri tikendiginde, pedlerine dénecek;yakit alacak ve tekrar devriye patikalarini takip edecektirler.



ileri seviyede yol noktasi kullanimi
Yol noktalar, birimlerin etrafta dolasmalarini saglamanin disinda da kullanilabilmektedir. Bir yol noktasinin bir yapi Gzerine
konuslandiriimasi birimlerin birkag farkli islevi yerine getirebilmelerini saglar.

Spesifik yapilara saldiriimasi

Bir yol noktasinin dasman bir yapi Uzerine konuslandiriimasi, patikay takip eden birimlere o dusman yapisina saldirmalarini soyler.
Eger muhendisler kullanilirsa, o yapi ele geciriimeye calisilir. Patika Uzerinde bulunan yapilardan bir tanesi yok edilir veya ele
gecirilirse geride kalan birimler patika boyunca ilerleyecek ve Uzerlerinde yol noktasi bulunan diger yapilara saldiracaktirlar.

Otomatik onarim (sadece GDI icin)

Noktalardan birinin direkt olarak GDI onanm koyU Uzerine konuslandiriimasi, patikay takip etmekte olan Birimlerin burada durarak
onarmdan gecmelerini saglayacaktir. Eger bir birim buraya ulastgr anda bir baska birimin onarimi sirmekteyse, ikinci birim
patikayi bir kez daha dolasacak ve her turda onanm koylnun bos olup olmadigint kontrol edecektir. Eger bos ise, burada durarak
onarimdan gececektir. Onarimi tamamlanan birim, patikay! takip etmeye devam edecektir.

RADAR

Eger bir radar insa etmemisseniz, birliginizin isaretleri (GDI veya NOD) aktif radar gostergesinde gozukecektir. Aktif radar ile, savas
alaninin kGguk bir haritasini ve érttnun kaplamamis oldugu her tarlt birimi gérebileceksiniz. Cok oyunculu oyun modunda, radar
dugmesi, radar gostergesi ve dusmaniniz hakkinda ilave bilgi gosterme olarak iki sekilde ayarlanabilmektedir. Zaman zaman, size
onemli bilgi sunmak amaciyla radar penceresinde goruntulu brifingler verilmektedir.

DUSMAN BINALARININ ELE GECIRILMESI

Oyun ilerledikce, dzel bir piyade birimi olan muhendisler de kullanilabilir duruma gelecektirler. Muhendisler silansiz birimlerdir,
ancak dusman binalarini ele gecirmenizi, kopruleri onarmanizi veya size ait olan hasar gormus yapilari tamamen onarmaniz
saglarlar. Bunu yapmak icin, muhendis Uzerine sol fare tusuyla tiklayin ve kursérd dusman binasinin, kopru-onarim kulubesinin
veya kontrolunUz altinda bulunan hasar gdérmus yapinin Gzerine taslyin. Kursor, dusman binalar icin “giris” karsoru, képru onarim
kulGbeleri ve hasar gormus yapilar icin ise donen altin vida anahtari seklini alir.



GIiRiS KURSORU

Bir binayi ele gecirdiginizde, bu bina da sizin UssunUzdn bir parcasi olur. Ele gecirmis oldugunuz binanin etrafina ilave yapilar
insa edebilir, onu satabilir veya sadece dusmanin kullanmasini engellemis olarak dylece tutabilirsiniz. Ele gecirilen yapiya bagli
olarak, sizin kullanamadiginiz bazi birimleri de boylece kullanabilir duruma gelebilirsiniz. Bu arada... dusmaniniz kendisine ait olan
bu binayi tekrar almak isteyecektir, bu ydzden onu savunmak icin hazirlikli olun!

KONTROL

Herhangi bir biriminizin veya yapinizi saglk durumunu kontrol etmek icin o birim veya yapl uzerine, tabii kursor secme
modundayken (sag fare tusuna tiklayarak secimi iptal edebilirsiniz), sol fare tusuyla tiklayin. Cubuk yesil renkte oldugu surece,
saglik durumu iyi demektir. Cubuk seviyesi dUstukce ve renk kirmiziya dondukce, saghk durumu kontrol edilen birimin artan
derecede hasar gormekte oldugu ve sonug¢ olarak yok olacagl anlasiimaktadir..Sarl ve kirmizi renkte olan birimler, yesil renkli
olanlar kadar etkin sekilde islevlerini yerine getiremezler. Bu durum, insa zamaniniz yavaslamasina, daha yavas hareket edilmesine
ve baska bir cok olumsuz etkinin belirmesine neden olacaktir.

Bazi birimlerin bir tasima kapasitesi vardir ve bu secilen birimin sol alt kosesinde bir dizi kutu ile gosterilir. Bu kutular, bir bakista
biriminin ne kadar tasimakta oldugunu ve ne kadar kapasitesi kaldigini 6grenmenizi saglar.

BiRIMLERIN ONARILMASI

Oyunun ilerideki safhalarinda, bir onarm koyu, saglik ve onarim ekibinin insa edilmesi mumkun olacaktir. Onarim koyu ve onarim
ekibi hasar goérmus olan araclari ve hava araclarini onarirken saglik ekibi ise hasar gdormus olan birimleri iyilestirecektir.

Bir araci onarmak i¢in, ilk dnce onaracaginiz araci secin ve daha sonra kdrsort onarim koyu uzerine tastyin. Karsor giris karsoru
seklini alacaktr. Sol fare tusuna tikladiginizda birim koye hareket edecek ve onarim baslayacaktir. Eger birden fazla birim
secmisseniz, hepsi ayni anda onarilir. Tabii bu arada onarim masrafi da otomatik olarak kredinizden dusultrve dusulen miktar
pirimin tdrdne ve hasarin siddetine gore degisecektir.

Hasar gérmus araclar veya piyadeleri onarnim veya saglik ekibi ile onarmak icin, onarim veya saglik ekibini secin ve kursord-hasar
goérmus olan birimin Uzerine tastyin. Kursér, onarim ekibi icin donmekte olan bir vida anahtari; saglk ekibi icin ise kizil hac seklini
alacaktir. Birimlerin onarilmasi icin kredinizden ddeme yapilmasina gerek yoktur.



Secenekler
Gorsel, isitsel ve oyunla ilgili ayarlarinizi yaparken secenekler moduna giriimesi savas alanindaki buttin eylemleri durdurur. Cok oyuncu-
lu oyunda, secenekler modunda siz oyun ayarlarinizla ugrasirken oyun durmaz - dusman saldirisina acik hale gelirsiniz!

Gorev Yukle / Load Mission

Eger dnceden kaydedilmis bir gbrevi oynamak isterseniz, secenekler menustnden gorev yukle komutunu secin. Gorev YUkle Menusu /
Load Mission Menu kaydedilmis olan oyunlari taramak icin yukari/asagi ok isaretlerini kullanin. Daha sonra, secilen oyunu yuklemek icin
“LOAD / YUKLE" komutuna tiklayin. Herhangi bir oyun ytklemeden bu ekrani terk etmek isterseniz sadece “CANCEL / IPTAL” komutuna
tiklamaniz yeterlidir.

Gorevi Kaydet / Save Mission

Oynamakta oldugunuz oyunu kaydetmek icin secenekler menustinden goérevi kaydet komutunu secin. Gorevi kaydet menusu icinde,
kullanmak istediginiz kaydedilen gorev yuvasini secin. Eger kullanilimakta olan bir yuvanin Gzerine gorev kaydetmek isterseniz, onceden
kaydedilmis olan goérevin silinmesine neden olmus olursunuz. Eger yeni bir yuvaya kaydetmek isterseniz, [Bos Yuva / Empty Slot] secin
ve gorevinize bir ad verin. Kaydedilen oyunlarin sayisi bilgisayarinizin sabit suractsuntn buytklGgune baglidir. Eger bos yeriniz kalma-
missa, [Bos Yuva / Empty Slot] secin ve gérevinize bir ad verin. Kaydedilen oyunlarin sayisi bilgisayarinizin sabit sUrdetstintn buydkld-
gune bagldir. Eger bos yeriniz kalmamissa, [Bos Yuva/Empty Slot] secenegini géremeyeceksiniz. Bu durumda, ya onceden kaydedilen
gorevlerin Uzerine kayit yapacak ya da kaydedilmis olan bazi gorevleri sileceksiniz.

Not: TIBERIAN SUN, sadece oyunun yUklendigi dizin altinda kaydedilmis olan oyunlari saklayacaktir.

Gorevleri Kaydet Meniisu / Save Missions Menu

Kaydedilmis olan oyunlari taramak icin yukari/asagi ok isaretlerini kullanin. Daha sonra, secilen oyunu kaydetmek icin “SAVE / KAYDET*
komutuna tklayin. Herhangi bir oyun kaydetmeden bu ekrani terk etmek isterseniz sadece “CANCEL / IPTAL" komutuna tiklamaniz ye-
terlidir.

Gorevi Sil / Delete Mission

Kaydedilmis oyunlarin bazilarindan kurtulmak icin secenekler menustinden gorevi sil komutunu kullanin. Bu komut ozellikle, sabit stru-
cunlzde bos yer acmak icin son derece yararlidir. Gorevi sil menusu icinde, siimek istediginiz goérevi secmek icin tizerine sol fare-tusuy-
la tiklamaniz yeterlidir. Daha sonra, gorevi silmek icin “SIL/DELETE” komutuna tiklayin. istediginizin bu oldugundan. emin olmak-icin kar-
siniza bir teyit penceresi ¢ikacaktir. Eger gorevi simekte kararlysaniz “YES/EVET"; silmekten vazgectiyseniz “NO/HAYIR" Uzerine tiklayin.
Gorevi Sonlandir / Abort Mission

Savasin gidisatini begenmediginize kanaat getirip de ekrandan cikmak istediginizde gorevi sonlandir motunu kullanin. Yapilan islemden
emin olmak icin karsiniza bir teyit penceresi cikacakur. Ayrica,-“GOREVI TEKRAR BASLAT [/ RESTART MISSION” dugmesine tiklayarak gorevi

bu ekrandan tekrar baslatabilirsiniz.
1.l



Oyun Ayarlari / Game Controls
Oyun ayarlari menusunden ses seceneklerini, oyun hizini ve harita tarama hizini ayarlamaniz mamkandur.

Oyun Hiz1 / Game Speed
Bu kayici cubuk oyun fonksiyonlarinin hizini ayarlamanizi saglar.

Tarama Hiz1 /7 Scroll Speed
Oyun ekraninin tarama hizini istediginiz ayara getirmek icin bu kayici cubugu kullanabilirsiniz. Ayar ne kadar yuksek olursa, harita
da o kadar hizl taranir.

Ses Ayarlari / Sound Controls
Muzik veya ses efektlerini ayarlamak icin, kayici cubugu sola veya saga kaydinn. Cubugun sag tarafa tasinmasi ses siddetini
yUkseltir; sol tarafa tasinmasi ise sesi kisar. MUzigi veya sesi tamamen kapatmak-isterseniz, kayiclyl tamamen sol uca tastyin.

Goreve Don / Resume Mission
O anda oynanmakta olan géreve dénmek icin “GOREVE DON / RESUME MISSION” komutuna sol fare tusuyla tiklayin.

Brifing / Briefing
Eger gorevinizin hedeflerini unuttuysaniz, hedefleri tekrar gormek icin “BRIFING/BRIEFING” komutuna sol fare tusuyla tiklayin.
Goreve donmeye hazir oldugunuzda, “DON/RESUME” diigmesine tiklayin.



ILERi SEVIVEDE MANEVRALAR

Birimlerinizin temel ayarlarini etkin sekilde kontroluntiz altina almaya alistiginizda, COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN
icinde size sunulan ileri seviyedeki ayarlar kullanmanin zamani gelmis demektir. Eger yeteneklerinizi diger oyunculara karsi
konusturacaksaniz, bu ayarlarin nasil kullanilacagini bilmeniz son derece gereklidir.

Hareket Hazir Ayar tus(lar)
Secenekler ESC
Nesneyi koru G

Birimi/Birimleri Dagit X

Birimi/Birimleri Durdur §

Birimi Takip Et F

Tanim

Secenekler menustinG getirir. Bunun icin oyuncu “ESC” dugmesine
pasar. Oyun arka planda durur - ¢cok oyunculu oyunlar haric.

Bir birime bagska bir dost birimi takip etmesi soylenir. Oyuncu,
korumay yapacak birimi secer, “G” digmesini basili tutar ve
korunacak olan birim Gzerine sol fare tusuyla tiklar.

Secilen birime/birimlere o andaki konumlarini terk etmeleri
soylenir. Oyuncu, dagiimasi gereken birimi/birimleri secer ve “X*
dugmesine basar. “X* dugmesinin basildigl her defada
birim/birimler yeni bir konum secer.

Birimin/birimlerin olduklart yerde kalmalarini saglar. Oyuncu,
durdurmak istedigi birimi/birimleri secer ve “S” dugmesine basar.

Taktik ekran merkezini gosterir ve secilen birimizharita etrafinda
takip eder. Oyuncu, takip edilecek olan birimi secer ve “F*
dugmesine basar. Bu modu iptal etmek icin, “F* dudgmesine tekrar
pasilir.



Ates Et

Savas fabrikasi
veya kisla icin

CTRL + Sol fare ile tiklama

CTRL + ALT + Sol fare tusu

toplanma noktasi olustur

Radara hareket et/EVA

Yol noktasi modu

w

Secilen birimin, baska bir hedef verilene veya cephanesi bitene
kadar, o noktada atese devam etmesi saglanir.

Bir savas fabrikasinda veya kislada Uretilmis olan birimlere, dretilir
uretilmez toplanmaya baslamalari soylenir. Fabrika veya kisla secilir,
toplanma noktasinin ayarlanacagl konuma gidilir ve CTRL + ALT +
Sol fare tusu Gglust yerine getirilir. Uretilmekte olan bitdn yeni
pirimler, Uretilir Uretilmez bu noktada toplanacaktir.

V  Taktik ekranini, son radar olayr 7/ EVA olayinin konumu uzerinde
merkeze tasir. Radar veya EVA olayini gosteren bir olayin varlig
goruldr goértimez oyuncu “V* dugmesine basar ve ekran soz
konusu olay ekranin ortasinda olacak sekilde gosterir.

Karsérd yol noktasi-moduna sokar. “W”* dugmesine basiimasi
oyuncunun yol noktalarini konuslandirmasini saglar. “W”
dugmesine tekrar basiimasi veya sag fare tusuna tiklanmasi bu
modu iptal eder.



Yol noktalarini dolas SHIFT + Sol fare tusu

Yol noktasi koruma CTRL + ALT + Sol fare tusu

devriyesi
Oyuncu ayarh yol

noktasini sil

Taktik haritas: 1.
Konumu ayarla

Taktik haritas: 2.
Konumu ayarla

Taktik haritas: 3.
Konumu ayarla

Taktik haritas: 4.
Konumu ayarla

Delete

CTRL F9

CTRL F10

CTRL F11

Yol noktalar kendilerinin Gzerinden gecilerek bir devriye rotasl
olusturulabilir. Yol noktalarini konuslandirin ve SHIFT
dugmesine basili tutarak ilk yol noktasina sol fare tusuyla
tiklayin. Yol noktasi kursért, donecegdini gosteren dairesel bir ok
ile bir yol noktasi kdrsértine donusecektir.

Dusman yok edildikten sonra birimlerin yol noktasi rotasina
hareket etmesi saglanir.

Secilen yol noktasini listeden cikartir. Oyuncu silinecek olan yol
noktasini seger ve “Delete” dugmesine basar. Boylece secilen
yol noktas! listenin disina cikartilir.

Ortalanmak Uzere taktik harita icin bir nokta ayarlar. Oyuncu,
taktik haritay istedigi yere tasir ve CTRL F9 dugmelerine basar.
Oyuncu, ekrani ne zaman se¢cmis oldugu noktaya tasimak
isterse, F9 tusuna basar.

Ortalanmak Uzere taktik harita icin bir nokta ayarlar. Oyuncu,
taktik haritay! istedigi yere tasir ve CTRL F10 dugmlerine basar.
Oyuncu, ekrani ne zaman se¢mis oldugu noktaya tasimak
isterse, F10 tusuna basar.

Ortalanmak Uzere taktik harita icin bir nokta, ayarlar. Oyuncu,
taktik haritayi istedigi yere tasir ve CIRL FI'T dugmelerine basar.
Oyuncu, ekrani ne zaman secmis oldugu-noktaya tasimak
isterse, F11 tusuna basar.

CTRL F12 Ortalanmak Uzere taktik harita icin bir nokta ayarlar. Oyuncu,

taktik haritayi istedigi yere tasir ve CTRL F12 dugmelerine basar.
Oyuncu, ekrani ne zaman secmis oldugu noktaya tasimak
isterse, F12 tusuna Basar.



Ussii taktik haritada H
ortala

Yan cubuk yukari Page Up

Yan cubuk asagi Page Down

Guc modunu degistir P

Ekran resmi CTRL-C
Bir sonraki birim N
Bir onceki birim B

Taktik haritada gorantist insa Alaninin ortasina tasir. Oyuncu

"H” dugmesine bastiginda taktik harita insa alanini ortasina gecer. Eger
oyuncunun bir insa Alani yoksa, ekran, oyuncuya ait olan en pahali yapi
Uzerine gelir.

Yan cubugun her iki yanini da tam sayfa yukari cikarir. Oyuncu “Page
Up” dugmesine basar ve butin yan cubuk bir tam sayfa yukari cikar. Bir
anda sadece bir nesne degil.

Yan cubugun her iki yanini da tam sayfa asag indirir. Oyuncu “Page
Up” dugmesine basar. ve butin yan cubuk Bir tam sayfa asagi iner. Bir
anda sadece bir nesne degil.

Oyuncunun kurséorunt gu¢ moduna sokar veya bu moddan cikartir.
Oyuncu, guc moduna girmek icin “P* dugmesine basar ve ¢ikmak icin
de ister yine “P” dugmesine basar isterse sag fare tusuna tiklar. Glg
modu, oyuncunun, binalari agip kapatmasina izin verir.

Oyundaki bir 640 x 480. PCX dosyasinin ciktisini alir. Oyuncu “CTRL-C”
dugmelerine bastiginda ekran resmi kaydedilir. Oyuncunun bu
dugmelere her basisinda yeni bir resmi kaydedilir ve sirayla adlandirilir.
Ornegin: GAMEOO1, GAMEQQ2, gibi.

Harita Uzerinde bulunan bir sonraki birimi secer. Oyuncu birimi secer ve
“N” dugmesine basar ve boylece haritanin neresinde-elursa olsun
listedeki birim otomatik olarak secilmis olur.

Harita Uzerinde bulunan bir onceki birimi secer. Oyuncu birimi secer ve
“P" dugmesine basar ve boylece haritanin neresinde olursa olsun
listedeki birim otomatik olarak secilmis olur.



Tumiinu Sec

Talkim olustur

Bir talkim sec

Talkimi ortala

Takima birim ekle

CTRL+0-9

ALT+0-9

SHIFT+Sol fare tusu

Taktik harita Uzerinde bulunan batdn birimleri ayni anda secer. Oyuncu
“E” dugmesine basar ve taktik harita Uzerinde géziken oyuncunun
sahip oldugu her oyuncu secilmis olur. Sag fare tusuna tiklanmasi ise
secilen butdn birimlerin secimini iptal eder.

Bir sayr dugmesine basarak grup olarak secilebilecek bir takim
olusturulur. Oyuncu, takimmn bir parcasi olmasini istedigi birim(leri)
secer. Daha sonra CTRL+0 ile 9 arasinda bir saylya basar. Boylece,
takima bir numara verilmis olur. Onceden baska bir takima atanmis
olan numaraya yeni bir takim atandiginda eski takimin yerini yeni takim
alir.

0 numaraya atanmis olan takimi secer. Oyuncu 0-9 arasinda bir
numaraya basar. (Oyuncunun o numarada bir CTRL takimi olusturdugu
varsayllmaktadir)

CTRL takimini secerek ekrani onun uzerinde ortalar. Oyuncu “ALT+0-9
dugmelerine basarak CTRL takimini secer ve taktik haritayl secmis
oldugu birime tasir. Oyuncu, mutlaka, énceden bir CTRL takimi
olusturmus olmaldir. Eger takim daginik durumdaysa, oyun, ortalamak
icin grup icindeki en guclt birimi secer. Takima birim ekle SHIFT + 0-9
CTRL + n &zellik kullanilarak olusturulmus bir takima herhangi bir birimin
eklenmesi saglanir. Oyuncu, CTRL + sececegi takimin numarasina
tiklamak suretiyle ekleme yapacagi CTRL takimini secer. Daha sonra
takima eklenecek yeni birim Uzerine sol fare tusuyla tiklarken “SHIFT*
dugmesini basili tutar. CTRL + yeni birimi eklemek istediginiz takimin
numarasina tiklanmasi yeni birimleri o takima ekleyecexktir.

Secilmis olan bir takima birim ekler. Oyuncu, bir takim secer ve daha
sonra, SHIFT dagmesini basili tutarken bu takima eklemek istedigi birim
Uzerine sol fare tusuyla tiklar. Bu bircok kere yapilabilir ve daha fazla
birim eklenmesi saglanabilir.



SADECE COK OYUNCULU OYUN iCiN GECERLI OLAN DUGMELER

Hareket Hazir Ayar tus(lar)

ittifak Kur A

Radar haritasin1 tara TAB

Tanim

Oyuncunun baska oyuncuyla ittifak yapmasini saglar. Oyuncu,
ittifak yapmak istedigi oyuncuya ait olan birimi secer ve “A”
dugmesine basar. Bu sadece, “a” dugmesine basarak ittifak
kurulmasini saglar. Diger oyuncu mutlaka bu istege cevap
vermelidir; aksi taktirde birimleri, ittifak isteginde bulunulan
pirimlere ates etmeye devam edecektir.

Radar haritasi alanini, radar haritasi ve ¢cok oyunculu skor ekrani
arasinda dedgistirir. Oyuncu “TAB” dugmesine basar ve boylece
radar haritasi cok oyunculu oyun skor tablosuna donusur. “TAB”
dugmesine tekrar tiklanmasi gorantuyud tekrar radar haritasina
cevirir.



OYUNA KATKIDA BULUNANLAR

iDARI PRODUKTOR
iKiNCi YARDIMCISI
YARDIMCI PRODUKTOR
TEKNIK iDARE

SEF PROGRAMCILAR

PROGRAMCILAR

PERSONEL PROGRAMLAMA
BAS TASARIMCILAR

TASARIMCILAR

SEF 3 BOYUT RESSAMLARI
3 BOYUT RESSAMLARI

SEF OYUN iCi RESSAMLARI
OYUN iCi RESSAMLARI

KAVRAM RESSAMLARI
ILAVE OYUN iCi RESIMLER

SES IDARESI
ORIJINAL SOUNDTRACK

SES TASARIMI
HAREKETLI RESIM
RESIM SIKISTIRMASI
KALITE IDARESI
KALITE SAGLAYICILARI
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MUTANT KOMANDO
GAIPTEN GELEN SES
ALANDAKI GDI ASKERI GOzCU

ALANDAKI NOD ASKERI
ONBASI LEWIS

NOD MONTAUK SURUCUSU
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EVA'NIN SESi

DRAMATIC ASSET PRODUCTION
PRODUKTOR

DIREKTOR

DIREKTOR YARDIMCISI
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OKAHARA

KATHRYN BRINK

STEVEN F. TORNABENE
BARRY GREEN, KAREN GLOYD
PAUL BASTARDO

DANA WHITE, PATIENCE
BECQUET

EDWARD FICKETT

JEAN HAND, LEANNE LINDSEY
PAUL BILLINGS

ANTHONY SIMMS

JOHN DWYER

JOHN GRAY, JEREMY SETTLES
PATRICK KERBY

RADE STOJSAVLIEVIC
CHUCK CARTER

MICHAEL LAWLER

KEVIN BECQUET, CHUCK
CARTER

RON WILD

JASON SEIGAL

JIM SACCA

MELISSA STREET

KUAFOR

KUAFOR YARDIMCISI
KOSTUM STILISTi
KOSTUM SORUMLUSU
KOSTUM SORUMLUSU
SET YAPIMI
OZELLIKLER

ALLISON C. BONANNO
NICOLE CHRISTENSEN
KAREN STEVENS

OLWEN G ZARLENGO
JOHN STONE

THE EFFECTS NETWORK
JON PROFANT, STEPHEN F.
OLSEN, LARRY LINSON,
NATHAN MORRISSEY, RUFUS

. HEARN
HIKAYE BORDLARI KEVIN FARRELL
SENARYO SORUMLUSU IMARK THOMAS

ISIK OPERATORU
SANAT SORUMLUSU

RICHARD RASMUSSEN
YOU NAME IT CATERERS

OZEL TESEKKUR

SCOTT A. CHRISTENSEN, ELIZABETH BROGLIA, ROBERT ALLMANDINGER,
ALEXANDER J. GLOYD, MARIE CRADDOCK, CHRISTOPHER D. DEMERS, JEREMY
OLSON, MICHAEL LIGHTNER, LEVI LUKE, JOHANN HEISEY, MICHAEL WILD,
BRIAN BANKE, STU RICH, JOSEPH MCAVOY, SYLVESTER SMITH, SATOMI
HOFFMAN, SHELLY JOHNSON

ILAVE OYUN ICI SESLER

TERRENCE WALKER, MIKE LEGG, LOUIS CASTLE, LINCOLN HERSHBERGER,
FRANK KLEPACKI, BRENDA BILLIOT, DAVID YEE, ADAM ISGREEN, GARY COX,
COLIN MCLAUGHLAN, ERIC WANG, ERIC GOOCH, JAMES MCNEIL, JENNIFER
HOGE, GLENN SPERRY, PAT JENKINS, RADE STOJSAVLIEVIC, TED MORRIS,
CHRIS RUBYOR,RANDY STAFFORD,JOHANN HEISEY, MICHAEL RUPPERT,
DEMARLO LEWIS, GERALD DELOFF, JIM MAY,KEITH LEVENSON, LINCOLN
HERSHBERGER,MIKE BELL, CHUCK CARTER, PAT PANULLO, D'’ANDRE
CAMPBELL, LEVI LUKE, ROBBIN W. FETZER, STEVE SHOCKLEY, JASON
CAMPBELL, CHRIS BLEVENS, JEFF "TRATOR" FILLHABER, PAUL BILLINGS, TED
MORRIS, ALEX "FLUBY" COLOM, FRANK KLEPACKI

OZEL TESEKKUR

LOUIS CASTLE, TONY CASTLE, DON MATTRICK, GRAEME STRUTHERS, BING,
DG, MIKE LEGG FOR HIS UNQUENCHABLE EXUBERANCE, LENSFLARES —
‘CAUSE EVERYONE LOVES A GOOD LENSFLARE, NEWTEK, DYNAMIC'REALITIES,
WORLEY LABORATORIES, THE BRILLIANT ARCHITECTURE OF ANTONI GAUDI.



UYARI

ELECTRONIC ARTS SIRKETI, BU KILAVUZDA BELIRTILEN URUNDE ISTEDIGI ZAMAN ONCEDEN BILDIRMEKSIZIN GELISIM YAPMA HAKKINA SAHIPTIR.

BU KILAVUZ VE DE BU KILAVUZDA TANIMLANAN YAZILIM TELIF HAKKINA SAHIPTIR. BUTUN HAKLARI GIZLIDIR. ELECTRONIC ARTS LIMITED, PO BOX 835, SLOUGH,
BERKS, SL3 8XU, ENGLAND TARAFINDAN YAZILI iZIN VERILMEDIKCE BU KILAVUZUN VEYA YAZILIMIN HERHANGI BiR KISMI KOPYA EDILEMEZ. COGALTILAMAZ,
TERCUME EDILEMEZ VEYA ELEKTRONIK ARAC VEYA MAKINE TARAFINDAN OKUNABILEN FORMA DONUSTURULEMEZ.

ELECTRONIC ARTS, BU KILAVUZLA, KALITESIYLE SATILABILIRLIGIYLE VEYA HERHANGI BiR OZEL AMACA UYGUNLUGUYLA ILGILI OLARAK HICBIR GARANTI, SART VEYA
TEMSILCILIK VERMEMEKTE VE IFADE ETMEMEKTEDIR. BU KILAVUZ OLDUGU GIiBi VERILMISTIR. ELECTRONIC ARTS, YAZILIM VE YAZILIMIN MEDYASI KONUSUNDA
SINIRLI BIR GARANTI SUNMAKTADIR. HICBIR DURUMDA, OZEL, DOLAYLI VE NiHAYi, ZARARLARDAN ELECTRONIC ARTS SORUMLU DEGILDIR.

BU SARTLAR, TICARI IS KURMA AMACI DISINDA SADECE MUSTERI OLARAK BU MALLARI ALDIGI ZAMAN-ALICININ- TUKETICHAKLARINIETKILEMEZ.

Sinirh Garanti

Electronic Arts, bu yaziimin orijinalini alan kisiye, yazilm programinin kaydedildigi aracin arizasi olmadigini garanti eder ve satin alindigi tarinten 12 aylik iscilik garantisi
sunar. Bu sure icinde, arizalarr arac, satin alma makbuzu ile birlikte Electronic Arts sirketinin asagidaki adresine gonderildiginde orijinal ile degistirilecektir.

Bu garanti, tuketimi haklariniza bir ilave olup bu haklarnizi etkilemez. Bu garanti “oldugu gibi” sunulan yazihm_programi icin gecerli olmamakla beraber yanls
kullanilan, zarar gormus veya yipranmis araclar icin de gecerli degildir.

Garanti Sonrasi lade

Electronic Arts, orijinal arac CD basina, Electronic Arts Ltd., £ 7.50 degerinde Eurocheque veya posta siparisi ile iade edilirse, kullanici tarafindan zarar gormus aracl,
mevcut stoklarin izin verdigi kadar degisecektir.

Lutfen, hatanin detayll tanimini, adinizi adresinizi ve mumkunse size gunduz ulasilabilecek telefon numarasini da ekleyerek asagidaki adrese gonderiniz.

Electronic Arts Customer Warranty, P.O. Box 835, Slough, SL3 8XU, UK.

Software © 1999 Electronic Arts. Electronic Arts, the Electronic Arts logo, Westwood Studios and the Westwood Studios logo, Red Alert; Command & Conquer and
Tiberian Sun are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts in the U.S. and/or other countries. All rights reserved. Westwood Studios.is an Electronic Arts™
company. Westwood Online is a service mark of Westwood Studios, Inc in the United States.

Windows is a trademark of registered trademark of the Microsoft Corporation in the US and/or other countries.
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